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Resumen

En este documento se enumeran algunos factores estructurales que dificultan la construccién de
la soberania tecnoldgica venezolana, y se desemboca en el problema fundamental del cuidado del
cuidado del conocimiento como bien publico, entendido bien publico en el sentido utilizado por
Fuenmayor (2002). A continuacidn, se presenta el esbozo de una propuesta de ensefianza masiva
de la programacién usando como elemento motivador los videojuegos y como principal
herramienta el lenguaje de programacién Python, esto con la finalidad de coadyuvar una
alfabetizacién digital y multidimensional de los ciudadanos, que habilite su incorporacién en
procesos de aprendizaje que buscan dar cuenta de las destrezas bésicas como el procesamiento de
informacién y la generacién de nuevo conocimiento en entornos de profusa interaccién social
presencial o telemdtica. Esta propuesta busca también sentar las bases para construir un tejido
social endégenamente desplegado que responda a la amenaza global de los modos de produccién,
los patrones culturales y el poder medidtico que imponen las corporaciones transnacionales. La
visién de este proyecto es iniciar la discusién hacia la construccién de organizaciones sociales
basadas en conocimiento libre de las que puedan emerger sinergias emancipadoras.

1 Introduccidén

1.1 Factores de fracaso en la construccién de la soberania tecnolégica.
Después de casi 5 afios desde el Decreto 3390 que establece el uso prioritario del software libre en la
Administracién Publica Venezolana encontramos resultados bastante modestos, y una presencia casi nula del
software libre en la escena publica nacional. Si bien existen éxitos y fracasos puntuales que generalmente
distraen la atencién, no dan cuenta de cuestiones mucho mds profundas:

* Ausencia hasta los momentos de una relacién coherente entre los contenidos de la ensefianza y el
proyecto de pafs en los términos establecidos por Varsavsky (2006). En su lugar se ha constituido una
politica tecnoldgica desarrollista que mide el progreso en términos de imitar a los pafses que se
consideran avanzados.

*  Patrdn cultural globalizado que desliga la ciencia y la tecnologia de la realidad cotidiana de la mayoria

de las personas y los pone a cargo de elites tecnocientificas. Por ejemplo, es comtin que como primeros



ejemplos de ciencia se hable a los nifios y nifias de cuestiones como los Dinosaurios y la Astronomia
que no pueden constatarse de forma directa.

e  Adoctrinamiento tecnoldgico orientado Unicamente al uso de tecnologia "avanzada", que delega la
creacién de ciencia y tecnologia en manos de la elite tecnocientifica mencionada antes. No hay
preocupacién por ensefiar los principios basicos de tecnologia de consumo masivo, y se ha permitido
que por intereses particulares se privatice el conocimiento de la misma.

*  Des-conocimiento y des-reconocimiento del Estado como "arbitro" en la implantacién de las politicas
en ciencia y tecnologia. Esto debido en parte a la perdida progresiva de credibilidad de los entes
encargados de esta tarea al no cubrir con las expectativas ni requerimientos bésicos de la sociedad
venezolana. Tampoco ha funcionado dejar que los érganos de la administracién pudblica tomen sus
propias decisiones, ni tampoco esperar que las universidades ofrezcan esas respuestas tal y cémo ha
ocurrido con la Misién Ciencia.

Podria resumirse, tal como lo establece Fuenmayor (2002), en el devenir de una sociedad que no solamente ha
sufrido una sistemdtica enajenacién del bien publico, sino que incluso ha perdido la condicién de posibilidad
para que existan bienes publicos. En el marco de este documento, y en la realidad actual de la sociedad
venezolana, se considera al conocimiento sobre las tecnologias de informacién como un bien publico
fundamental, precisamente como condicidn generatriz de nuevas dindmicas de aprendizaje transversales a un

amplio abanico de dreas del saber.

1.2 Elementos bésicos de una estrategia educativa

Entonces, cuando se hace referencia en el titulo a alfabetizacion digital integral, se quiere denotar un proceso de
adquisicion de capacidades para la ciudadania digital que pueda coadyuvar a la existencia y cuidado de bienes publicos,
tanto en el propio dmbito del conocimiento de las tecnologias de informacién como en las posibilidades que
estas ofrecen.

Con frecuencia, el estudio de las ciencias de la computacién se considera una capacitacién reservada para
algunas carreras especificas de la Educacién Superior. Este enfoque, frecuente también en otras dreas de la
ciencia, conduce a la creacién de condiciones en la conformacién de una elite tecnolégica endégena, desde el
punto de vista del disefio de una politica tecnoldgica nacional este tipo de soluciones es sumamente fragil en
vista de:

* Larecurrente problemética de la "fuga de cerebros" en la que parte de las personas beneficiarias de las
politicas de ayuda a la formacién pasan a engrosar a las elites tecnoldgicas de los pafses maés
desarrollados.

* Las elites tecnocientificas pasan a ser un grupo con intereses particulares y con frecuencia con una

agenda propia que con frecuencia no coincide con los intereses de la nacién.



Las debilidades institucionales propias de un sector de ciencia y tecnologfa sustentado durante
muchos afios en el clientelismo y el rentismo, en cuyo caso resulta mucho maés sencillo comprar que

hacer.

En este marco de ideas, en este trabajo se intenta hacer un aporte en base a una estrategia de formacién

masiva de los primeros niveles de educacién formal que permita una acercamiento mas intenso y

profundo de los nifios y nifias hacia la ciencia y la tecnologia desde la educacién primaria. Esta estrategia trata

de dar cuenta de los factores indicados arriba, a saber:

2

Establecer procesos de aprendizaje desde una aproximacién que implique una re-creacién constante y
progresiva, evitando el rol de consumidores de tecnologfa, y particularmente de todo
conocimiento fundamentado en "cajas negras" constituido por conocimiento privativo por causa de
patentes y licenciamientos restrictivos.

Hacer énfasis en las tecnologfas de informacién, dado el enorme impacto transversal que tiene
sobre un gran nimero de dreas de conocimiento. En este sentido, la re-creacién en el dmbito de las
tecnologfas de la informacién implica entender conceptos basicos de manejo de la informacién y
algoritmia para la resolucién de problemas.

Debe constituirse en una alternativa con un gran atractivo para los nifios y nifias, en virtud del
impactante bombardeo de los medios de comunicacién masiva (donde estd incluido Internet). Muchos
estudios muestran como los niflos pasan mds tiempo frente a la pantalla del TV o la computadora
personal que en las aulas de clase. Y una parte importante de este tiempo se dedica a los videojeuegos.
Asi, disefiar estrategias educativas alrededor de los videojuegos puede resultar muy
atractivo, y puede asegurar un impacto significativo en los nifios.

El uso exclusivo de software libre y recursos bajo licenciamiento libre que por un lado
potencian en gran medida los procesos de aprendizaje al no imponer ninguna restriccién sobre el
estudio y modificacién de todas las herramientas tecnoldgicas. Y por el otro lado forma a los
estudiantes bajo las premisas de un entorno donde se concibe al conocimiento como un bien piblico
En el marco de la introduccién de proyectos como "Canaima Educativo" va a resultar necesario
elaborar contenidos y actividades que estén a la altura de las necesidades y exigencias de nifias, nifios y
jévenes venezolanos. Precisamente la ensefianza de la programacién y de todas las dreas de
conocimiento involucradas en el desarrollo de videojuegos va a permitir una marco de referencia
comun para la ensefianza de la informatica, lo cual serd un aporte muy significativo para fortalecer
la imagen de las instituciones que actdan como 4rbitros en politica de ciencia y

tecnologia.

Disefio de una estrategia masiva de educacién basada en la

programacién de videojuegos



2.1 El desarrollo de software como elemento fundamental de la
alfabetizacién digital

La programacién es vista con frecuencia como un campo de ejercicio profesional para personal altamente
capacitado, y en muchos casos lo es, pero lo cierto es que existen tantos grados de pericia y especializacién
como los hay en casi todas las actividades humanas. Por ejemplo, no todas las personas realizan ejercicio fisico
con la finalidad de ser atletas de alta competencia.. Sin embargo, es de comtn acuerdo que es muy beneficioso
tanto para los individuos como la sociedad en su conjunto la difusién amplia de la practica de ejercicio fisico. La
programacién es una destreza fundamental para el funcionamiento de la sociedad actual, y en lo individual
puede ser una forma de ejercicio mental tan beneficioso como lo es el ejercicio fisico.

En la tesis "Promoviendo la Alfabetizacién Digital mediante la Programacién en Python"' (Miller, 2006)
argumenta que haciendo una analogfa entre la alfabetizacién digital y la alfabetizacién a secas, usar las
computadoras sin saber programar es como leer sin saber escribir. Usar la computadora implica interpretar la
simbologia que ofrece su interfaz (leer), y la programacién requiere el ejercicio de articular simbolos para crear
un artefacto cognitivo que pueda ser interpretado por otros usuarios (escribir).

Este asunto es sumamente importante porque al fin y al cabo la alfabetizacién lo que se busca es habilitar a la
persona para aprender. Hay muchos modos de aprendizaje que no dependen de la lectura y la escritura, pero el
acceso a una buena parte del conocimiento humano acumulado en la historia depende de estas destrezas
bésicas. De igual modo, en el contexto de la sociedad actual la alfabetizacién digital es crucial para entender de
modo individual y colectivo el sentido de las nuevas tecnologias de informacién y comunicacién en nuestras
vidas, lo cual tiene una importancia trascendental en la construccién de modelos alternativos de sociedad para
superar la divisoria digital planetaria (Castells, 2001). Sin conocimientos de programacién, aunque sean bésicos,
nuestro conocimiento sobre las tecnologias de informacién siempre serd incompleto. Y la programacién es tan
solo una parte de un dmbito mucho més amplio como lo es el desarrollo de software, que tiene muchas
implicaciones organizativas y econdmicas, y por ende socioldgicas y culturales. También hay una tendencia de
hablar de desarrollo de software trivializando la programacién, y llevdndolo a un terreno exclusivo de la
gestién administrativa, este serfa un error tan dramético como el caso de un editor de un medio impreso que
pasara por alto "detalles" como redaccién y ortografia.

Cuando se reserva el estudio de la programacién a la educacién superior al parecer existe una confusién entre
las necesidades de formacién para cubrir las necesidades de personal de las empresas con las necesidades
educativas en funcién de un proyecto de pafs, y esto ocurre porque las instituciones educativas publicas y
privadas parecen llamadas a dar respuesta a las necesidades de las empresas, lo que en el marco del
neoliberalismo parece ser una contribucién indirecta a la sociedad. También muestra la lentitud y falta de
flexibilidad de las instituciones publicas venezolanas para adaptarse a los cambios, dado que uno de los pilares

fundamentales para una economia planificada, sustancial en la construccién del socialismo, es una

1 Traduccidn libre del titulo: "Promoting Computer Literacy through Programming Python"



infraestructura informadtica adecuada (Cockshott & Cottrell, 2003), si Venezuela pretende realizar su proyecto
de pais requiere, para empezar, ponerse al dfa con el desafio que supone la sociedad red.

Un reto fundamental para responder al reto que no lanza la sociedad red es, como sefiala Castells (2001), poner
en préctica una politica educativa masiva, especialmente dirigida a los nifios, orientada al procesamiento de la
informacién y la generacién de nuevos conocimientos, y una parte enorme del conocimiento de las tecnologfas

de informacidn se genera programando, de alli la gran importancia de esta destreza.

2.2 Importancia del uso exclusivo de herramientas libres.

Del mismo modo en que la alfabetizacién digital habilita a las personas para procesar y generar conocimiento
que reside en el ciberespacio, la libertad del software es un requisito basico para poder acceder a buena parte de
este conocimiento. El movimiento del software libre surge como una respuesta a las practicas abusivas de las
empresas de desarrollo de software que empezaron a negar el cddigo fuente de sus aplicaciones, y por tanto el
acceso al conocimiento sobre los mismos, con la finalidad de imponer un modelo de negocio alrededor del
software como producto (Stallman, 1999; Williams, 2002). Stallman (1999)puntualiza "otra suposicién implicita es
que la tnica cuestidn importante acerca del software es cudles trabajos nos permite hacer--que nosotros los usuarios de las
computadoras no debemos preocuparnos por el tipo de sociedad que se nos permite tener". Nétese que en una sociedad
donde no se imponen los intereses comerciales de las compaiias sobre los derechos fundamentales de los
ciudadanos, desde el punto de vista de las tecnologias de la informacidén, es fundamental el acceso al cédigo
fuente, y este cddigo fuente por otra parte es practicamente inttil si los ciudadanos como colectivo no poseen
la capacidad bésica de entender este cddigo fuente y esta es una destreza bdasica de la programacién.

Sin embargo, con el devenir de los afios las grandes corporaciones del software han conseguido la manera de
sacar partido del Software Libre como una estrategia para ganar espacios en el mercado, y la propuesta inicial
de Stallman basada en la libertades individuales enmarcada en una ideologia liberal no ha podido contrarrestar
esta situacidn, adn cuando han ido evolucionado los esquemas de licenciamiento de software libre. Existen
casos llamativos como la tecnologia Java que si bien se encuentra bajo licencias libres todo el proceso de
desarrollo esta controlado de forma implacable por la corporacién Sun (Otero & Sanchez-Mariscal, 2004;
LaMonica, 2005). El lenguaje de programacién Java es uno de los mds utilizados en la actualidad después de una
agresiva estrategia de mercadotecnia global para introducirlo en los programas de estudio de los institutos de
educacién superior. Ademds, Sun realiza una considerable inversién para mostrarse como una empresa que
favorece al software libre. Con este fin contrata personas para promocionar esta imagen en eventos de software
libre, y participar en las comunidades de desarrolladores, donde con ayuda de los recursos que les provee la
compafifa obtienen prestigio e influencia en los procesos de toma de decisiones (Dahlander & Wallin, 2006).

La leccién que no se ha querido entender es que la naturaleza del software libre, y al fin al cabo del
conocimiento libre, no puede circunscribirse a un dmbito de licenciamientos. Si bien licencias como GPL o
Creative Commons han representado logros significativos, son al fin y al cabo ideas que surgieron desde un

trasfondo liberal y que obedecen a un marco legal consecuente con este, y no da cuenta de una sociedad



enddgenamente desplegada basada en un conocimiento emancipado liberado de toda clase de subordinacién o
dependencia (Petrizzo, 2007). El uso exclusivo de software libre y el libre acceso al cédigo es un requisito
fundamental para la comprensién de las tecnologias de la informacién, y a partir de alli la masificacién de
destrezas como la programacion permitird generar procesos de aprendizaje y formas de organizacién social
alternativas con capacidad de afrontar los retos de los nuevos tiempos, en particular, contrarrestar el poder

hegeménico de las corporaciones.

2.3 Python como lenguaje de programacién para nifios, nifias y jévenes.

En la ensefianza de la programacién se requiere seleccionar con mucho cuidado un lenguaje de programacién
adecuado, que permita a los estudiantes interactuar y experimentar, y desarrollar capacidades bésicas como la
depuracién de errores. Pero por el otro lado, se debe evitar en lo posible que el proceso de aprendizaje sea
entorpecido por tecnicismos propios del lenguaje. Python es el tnico lenguaje de programacién de propésito
general involucrado en un proyecto de formacién masiva disefiado para todos lo niveles educativos, tal y cémo
se plantea en la propuesta "Computer Programming for Everybody (CP4E)" (van Rossum, 1999) elaborada con el
fin de empoderar a todos los usuarios de las computadoras con conocimientos de programacién, y bajo la
visién de generar cambios con beneficios de gran alcance comparables a la alfabetizacién, y con resultados tan
palpables como las aplicaciones desarrolladas de forma colaborativa por las comunidades de software libre.

Existen varias herramientas para ensefar programacién a los nifios, nifias y jévenes, entre estas destacan:
Phrogram' ,Scratch?, Alice®, Toontalk?, Gamemaker®, Greenfoot®, Logo 7. Todos estos proyectos tienen en comun
que son lenguajes disefiados con capacidades muy limitadas exclusivamente para la ensefianza de nifios y
j6venes, por lo que en muy raras ocasiones serfan utilizados en el ejercicio profesional de un programador: En
estas circunstancias, los estudiantes avanzados se verian obligados a utilizar los lenguajes base que en
comparacion son mucho mads dificiles, perdiendo asi todas las ventajas de la herramienta. Solamente Scratch,
Alice, Greenfoot y algunas implementaciones de Logo se encuentran bajo licencias libres, en particular Scratch
tiene una licencia con importantes limitaciones, aunque pone a disposicién el cédigo fuente establece que las
aplicaciones derivadas del mismo no pueden subir los proyectos al portal del MIT(MIT Media Lab, 2009), y en
consecuencia quedarfan aislados de la mayor parte de la comunidad Scratch. Otros software tienen

caracteristicas interesantes, por ejemplo Phrogram basado en la plataforma .Net puede utilizarse para

http://phrogram.com/
http://scratch.mit.edu/
http://www.alice.org/
http://www.toontalk.com/
http://www.yoyogames.com/gamemaker

http://www.greenfoot.org
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http://en.wikipedia.org/wiki/Logo_(programming_language



programar aplicaciones para las consolas XBOX, y Gamemaker resulta muy atractivo por las facilidades que
provee para el desarrollo de videojuegos.

La Unica desventaja significativa de Python es que en una primera impresién no cuenta con una interfaz grafica
tan llamativa como la que tienen Scratch o Phrogram. Sin embargo, esta interfaz grafica de Scratch hace que
aun para las aplicaciones més sencillas se requiere una buena cantidad de clics. por lo que el proceso en
realidad es bastante lento. El resultado de la programacién es un diagrama del cddigo, pero no el cddigo
propiamente dicho, los proyectos de Scratch se almacenan en formato ".sb" binario especifico para el software
Scratch. El hecho de no disponer de un "codigo fuente" de proyectos Scratch es una gran desventaja, porque la
escritura y lectura de cddigo fuente son destrezas fundamentales de la programacién. Hay diferencias
cognitivas importantes entre trabajar con diagramas de colores y texto, como sefiala Sartori (1998), el lenguaje
perceptivo concreto tiene un contenido connotativo muy inferior al que tiene el lenguaje abstracto de un texto,
aunque estemos hablando un texto escrito en un lenguaje de programacién.

Python ofrece ventajas panordmicas sobre todas las opciones mencionadas arriba (y sus similares), a saber:

* Puede emplearse en la ensefianza de la programacién ya sea en primaria, secundaria o educacién
superior. Permite escribir los programas mds sencillos de forma muy clara y sencilla, y ofrece soporte
para distintos paradigmas de programacidn, incorpora estructuras de datos avanzadas y soporta
conceptos avanzados como la metaprogramacién.

*  Es un lenguaje utilizado ampliamente en el campo profesional, organizaciones como Google, Yahoo,
NASA y CERN, lo emplean en gran cantidad de sus servicios y soluciones informaticas. La capacitacién
en Python sienta las bases de una formacién profesional, y los alumnos pueden explorar
progresivamente caracteristicas mds avanzadas sin cambiar de lenguaje.

* Es un lenguaje de propésito general, puede utilizarse para practicamente cualquier tipo de
aplicaciones: juegos y aplicaciones multimedia, aplicaciones web y de escritorio, bases de datos,
cémputo cientifico, etc.

*  Existen una buena cantidad de herramientas didécticas para facilitar el uso de Python en la ensefianza
de la programacién. Algunos ejemplos destacados son: RUR-PLE' y Guido Van Robot?, que introducen
conceptos de programacién controlando el movimiento de un robot en un espacio bidimensional;
Pyro®, un entorno para explorar conceptos en inteligencia artificial y robdtica; Turtle* y xturtle®,
implementaciones del clasico lenguaje didctico Logo; y la plataforma de desarrollo de actividades de

aprendizaje Sugar®.

http://rur-ple.sourceforge.net/
http://gvr.sourceforge.net/esp/
http://pyrorobotics.org/
http://docs.python.org/library/turtle html
http://xturtle.rg16.at/index.html
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*  Una cantidad enorme de material de aprendizaje de libre acceso en Internet, libros, tutoriales y videos
demostrativos y clases. Destacan algunos libros disefiados especificamente para nifios y jévenes como:

o Snake Wrangling for Kids: Learning to Program with Python'. Autor: Jason R. Briggs. Libro bajo
licencia Creative Commons? para personas desde 8 afios en adelante.

o  How to Think Like a Computer Scientist: Learning with Python 2nd Edition. Autores: Jeffrey Elkner,
Allen B. Downey, y Chris Meyers. Libro bajo la licencia GNU Free Document License, pensado
para estudiantes de los dltimos afios de secundaria.

o Invent Your Own Computer Games with Python. Autor: Albert Sweigart. Libro bajo Licencia
Creative Commons *, disefiado para personas desde 9 afios en adelante.

o Estos tres libros estdn en continua revisidén y actualizacién, se pueden descargar de forma
totalmente legal y gratuita gracias a su licenciamiento y los autores agradecerian que fuesen
traducidos a cualquier idioma.

*  Existen unos cuantos libros similares que no se encuentran bajo licencias libres, como por ejemplo:

o Computer Programming is Funl: Beginning Computer Programming with Python'. Autor: David
Handy. Libro escrito para estudiantes de secundaria, viene junto a un programa de estudio
semanal, y ejercicios.

o Hello World!: Computer Programming for Kids and Other Beginners®. Autores: Warren D. Sande y
Carter Sande. Un libro muy dindmico y sugerente, lleno de imdgenes y vifetas divertidas,
para personas desde los 12 afios.

o Es importante destacar que aunque estos libros no se encuentran bajo licencias libres, el
cbédigo fuente de todos los programas utilizados en los distintos libros se encuentran
disponibles desde cada uno de los sitios web, y proveen herramientas y guias de trabajo que
pueden ser muy dtiles.

*  Es utilizado con frecuencia para automatizar procesos cotidianos de oficina, generacién de cartas e
informes. También se emplea con frecuencia para integrar distintas aplicaciones. Estas son destrezas
muy utiles en cualquier ambiente de oficina, y para mejorar la productividad cotidiana de cualquier
usuario de computacién.

*  Es una parte sustancial de casi todas las distribuciones Linux en distintas arquitecturas, de forma que

viene preinstalado en practicamente cualquier computadora personal, y y se encuentra disponible en

€, BT N SR NC R

http://www.briggs.net.nz/log/writing/snake-wrangling-for-kids/

Especificamente: Creative Commons Attribution-Noncommercial-Share Alike 3.0 New Zealand License.
Especificamente: Creative Commons Attribution-Noncommercial-Share Alike 3.0 United States License.
http://www.handysoftware.com/cpif/

http://www.manning.com/sande/



las consolas portdtiles mds interesantes basadas en hardware y software libre como GP2X' y
OpenPandora?,
Existen muchas caracteristicas del lenguaje derivadas de su naturaleza dindmica que facilitan en gran medida el
aprendizaje:

*  No es necesario declarar las variables

* La sintaxis es muy simple al punto que a veces el cédigo Python es incluso mas reducido que el
pseudocddigo de los textos de programacién para lenguajes como Pascal.

* Inculca buenas précticas de codificacién como la documentacién y la indentacién.

» Incorpora estructuras de datos dindmicas que permiten escribir cédigo muy complejo de forma
intuitiva.

* Provee un interprete interactivo de comandos mediante el cual el estudiante obtiene respuesta
inmediata de cada linea de cédigo que escribe, y de los errores de transcripcidn, sintaxis o ejecucion. El
interprete interactivo funciona como entorno de desarrollo y depuracién y manual en linea.

» Provee una biblioteca estdndar extensa y comprensiva para realizar una gran cantidad de tareas,

ademds existe una enorme cantidad de bibliotecas de terceros disponibles en Internet.

2.4 Carédcter multidimensional de los videojuegos como estrategia educativa
Los videojuegos representan por s{ mismos un area de conocimiento sumamente amplia y diversa. La discusién
sobre los beneficios y perjuicios que causan los videojuegos a nifios, nifias y jévenes, ha sido extensa y profunda
y estd muy lejos de tener fin.
De cualquier manera, estamos ante dos hechos innegables:

1. Enlaactualidad una gran cantidad de nifias, nifios y adolescentes utilizan regularmente juegos de
video y esta tendencia va en aumento, a un punto que el tiempo dedicado a los videojuegos esta
superando al tiempo dedicado a la televisién (y en muchos casos el tiempo que nifios, nifias y
adolescentes dedican a la TV es superior al tiempo que permanecen en la escuela).

2. Los videojuegos ya estdn influyendo en el desarrollo de destrezas, capacidades y patrones culturales de
muchas personas en distintos 4mbitos, desde los simuladores de vuelo que utilizan los pilotos
comerciales y militares, pasando por los juegos multijugador en linea que requieren una gran cantidad
de interaccidn social, hasta el desarrollo de motricidad fina para manipular distintos tipos de
dispositivos.

En una primera instancia hay que tener muchisimo cuidado de generalizar cuando se trata el asunto de los
videojuegos. El término juego por s solo ya escapa a definiciones precisas. considerando que hace referencia a
una actividad de naturaleza hidica que impone desafios individuales o colectivos bajo un sistema de reglas de comiin

acuerdo. En cualquier caso, la ambigiiedad esta latente, un juego puede realizarse bajo distintos modos de

1 http://wiki.gp2x.org/wiki/Python
2 http://pandorapress.net/2008/12/28/official-python-will-come-preinstalled-on-the-pandora-os/



coercién social, y aun cuando se participe libremente puede ser poco divertida para algunos de sus
participantes. Mas alld de lo que suceda durante un juego en particular, es una actividad que se acepta
socialmente como recreativa y la mayoria de las personas la realizan de buen grado. En ese orden de ideas, el
videojuego es una aplicacién computacional disefiada para que el usuario de la misma realice actividades
recreativas, el beneficio educativo es un efecto colateral. En la actualidad, las posibilidades de la informatica
hacen que las aplicaciones computacionales puedan representar practicamente cualquier faceta de la cultura
humana, y esa misma diversidad se refleja en los videojuegos.
Los videojuegos generalmente se clasifican desde la perspectiva de los desarrolladores, muchas veces en
términos de los desafios técnicos que representan para estos, y otro criterio usual es la estructura de las
actividades que ofrecen a los usuarios y usuarias. Asi, entre los géneros de juegos mds aceptados se habla de:
Accidn, Aventura, Simulacidn, Rol, Estrategia y Simulacién de vehiculos. Ademas, géneros como Accién abarcan
a su vez varios subgéneros que son considerados géneros de primer orden desde el punto de vista comercial,
tales como Lucha, Disparos, Deportes o Plataformas. Del mismo modo, los videojuegos pueden ser individuales o
permitir varios jugadores simultdneos de forma presencial o remota, teniendo como extremo los juegos
masivos por Internet donde pueden llegar a participar miles de jugadores.
Los videojuegos han marcado la pauta en la simulacién de situaciones reales o ficticias y en el disefio de
interfaces humano-mdquina, asi, practicamente cualquier actividad educativa es susceptible de ser simulada.
Sin embargo, excepto en situaciones muy concretas, los videojuegos disefiados explicitamente con un sentido
educativo tienen escasa difusidn, precisamente porque la faceta educativa del juego (entendida bajo la
perspectiva de la educacién formal tradicional) opaca casi por completo el sentido lidico del juego. Esto ha
llevado a concebir al videojuego educativo con frecuencia como un género aparte, diferenciado de los
videojuegos "propiamente dichos".
Sin embargo, el tema de la educacién basada en videojuegos es (atin) una idea radical que se sostiene en dos
factores claves (Prensky, 2001):
1. Lainfluencia de las tecnologias de informacién han modificado en los dltimos afios la forma en que las
personas aprenden, incluso la forma en que estructuran sus procesos mentales.
2. Las nuevas generaciones han desarrollado por primera vez en la historia una amplia experiencia en el

uso de interfaces humano-méquina, desde los electrodomésticos hasta las computadoras personales, y

esto ha dado forma a nuevas preferencias y habilidades que ofrecen un gran potencial para su

aprendizaje.
Asi, lo que en el afio 2001 se presentaba como una idea muy radical ha ido lentamente alcanzando nuevos
espacios al punto que para este afio se anunciaba en Nueva York, EEUU Quest to Learn® la primera escuela publica
con un programa de estudio disefiado en base a videojuegos. Los beneficios comprobados y potenciales de la

educacién basada en videojuegos ha sido resefiada por distintos autores con un saldo bastante positivo (Shaffer,

1 http://q2l.org/



2006; Dumbleton & Kirriemuir, 2006), bajo consideraciones razonables en el cambio del método educativo, y en
los que el rol de los profesores y profesoras es fundamental.

Sin embargo, la trampa del Hommo Videns del que nos habla Sartori (1998) sigue vigente y al acecho, aunado al
riesgo permanente que impone la privatizacién del conocimiento en beneficio especialmente de las
corporaciones transnacionales y en detrimento de la humanidad como un todo, cortando el flujo de sinergias
latentes en todos los tejidos sociales. Una clave en esta encrucijada esta en la insistencia de circunscribir a los
ciudadanos y ciudadanas al rol de usuarios de software, ofreciendo interfaces gréficas cada vez més llamativas y
funcionalidades mds amigables. El nuevo paso que hay que dar estd en una idea mucho mds radical: desarrollar
destrezas para la programacion de videojuegos.

Schell (2008) enumera las destrezas requeridas por un disefiador de juegos: Animacién, Antropologia,
Arquitectura, Tormenta de ideas, Negocios, Cinematografia, Comunicacién, Escritura creativa, Economia,
Ingenieria, Historia, Gerencia, Matemdticas, Musica, Psicologfa, Oratoria, Disefio de sonido, Escritura técnica, y
Artes visuales. Por su parte, Salen (2009) sefiala que un videojuego exitoso implica reunir habilidades de
pensamiento de sistemas, solucidn de problemas criticos iterativos, arte y estética, escritura y narrativa, disefio
interactivo, 14gica y reglas de los juegos, y habilidades de programacién. Y la pretensién, aunque parezca
ambiciosa, es formar en multiples alfabetizaciones con capacidades bésicas como: definir las reglas de un
sistema y probar sus limites, comprender como funcionan los sistemas y cémo pueden ser transformados,
negociar las demandas variables de equidad, y colaborar en espacios colectivos donde el conocimiento se
encuentra distribuido (Salen, 2009).

No es dificil llegar a la conclusién que lo que se requiere es la conformacién de equipos multidisciplinarios,
pero incluso en estos casos en necesario elaborar canales de comunicacién transversales a todas estas
disciplinas. Este hilo conductor parece ser la actitud del jugar, la resolucién de problemas con una actitud
ludica, de desparpajo y alegria., lo cudl no excluye la rigurosidad y la excelencia, cuestiones en las que las
maquinas son jueces insobornables.

Los videojuegos en el siglo 21 son lo que una década antes eran los textos hipermedia, y su construccién
involucran las mismas destrezas y procesos que requiere la produccién de medios audiovisuales en general. Es
de esperar que en los préximos afios aparezcan iniciativas equivalentes a Thinkquest® basadas en el desarrollo
de videojuegos educativos. La construccién de videojuegos es una practica que reporta mas recompensas y
aprendizaje que el simple uso de videojuegos, y puede ofrecer nuevas formas para comunicar informacién y
demostrar conocimiento y comprensién para todos los estudiantes, pero especialmente para aquellos que
encuentran serias dificultades en el modelo tradicional que hace un énfasis excesivo en la disciplina, la
lectoescritura bésica y el pensamiento 16gico-matematico, ya que apela a un rango de inteligencias maltiples

mucho més amplio (Jung & Park, 2009).

1 http://en.wikipedia.org/wiki/ThinkQuest



2.5 Papel y bisqueda de reconocimiento de las instituciones de educacién,
ciencia y tecnologia

Uno de los hechos mas destacados del inicio del afio escolar venezolano 2009 fue el arranque del proyecto
"Canaima Educativo" que consiste en la introduccién de computadoras Classmate PC! en las aulas de clase
venezolanas de la Escuela Primaria, empezando por 50 mil mdquinas pero este nimero se aumentard
progresivamente hasta llegar a un 1 mill6n. Se trata en particular de la segunda generacién de Classmate PC
que se fabrican en Portugal bajo el nombre de Magalhaés Classmate PC. Son computadoras que disefi$ Intel
como respuesta al Proyecto OLPC? (One Laptop Per Child). La eleccién ha sido adecuada debido al crecimiento y
respaldo que ha tenido el Classmate PC en el dltimo afio en comparacién con el OLPC, y gracias a la decisidn del
Estado venezolano de utilizar el sistema operativo Linux, en particular la distribucién "Canaima Educativo" que
da nombre al proyecto, hecha a la medida a partir de la distribucién GNU/Linux Canaima® disefiada en principio
para cubrir las necesidades de la administracién publica venezolana. Otro factor positivo ha sido un esfuerzo
por dar identidad venezolana a distintas aplicaciones educativas existentes para Linux.

A pesar de esto, destacan varios aspectos que van en detrimento del proyecto:

*  Excesiva lentitud en la toma de decisiones claves, atin cuando hace mds de un afio (en septiembre 2008)
se anunciaba la compra de las computadoras a Portugal no es sino hasta ahora que se estd convocando
a un foro presencial* para empezar a hablar sobre la generacién de contenidos educativos. Es muy
bueno que aun con retraso se inicie estd discusidn, pero la realidad del pais demanda mayor agilidad y
planificacién proactiva.

e Llama la atencién la incapacidad manifiesta de utilizar las propias tecnologias de informacién y
comunicacién para la construccién de comunidades, y sin este punto de anclaje social es muy dificil
alcanzar los objetivos minimos. Se debe entender que aunque las comunidades se construyen
mediante procesos emergentes que se van dando forma a si mismos, no se trata de un proceso
espontdneo en su origen. Se requiere una intencidn clara y manifiesta, y un acompafiamiento de
acceso a recursos materiales y de gestién para que las comunidades puedan avanzar de forma
auténoma. No se trata de poner un wiki o un portal en Internet, sino crear instituciones dedicadas de
forma exclusiva al cuidado de estas comunidades.

e  Quizds el problema més profundo que se debe atacar es que aunque en el pais se habla en términos de
revolucidn, las instituciones apelan a concepciones totalmente conservadoras de la educacién. Incluso
las tecnologfas libres mas sofisticadas puestas al servicio de un modelo educativo desfasado de la
actualidad no conseguiran sino reforzar los modelos existentes. En la promocién del Foro mencionado

arriba se sefiala "potenciar lectura, escritura y pensamiento ldgico-matemadtico de nifias y nifios

http://www.classmatepc.com/
http://olpc.com/

http://canaima.softwarelibre.gob.ve/cms
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venezolanos"!. Esto parece una extensién de la preocupacién simplista de reducir el esfuerzo de la
educacién primaria a construir capacidades de lectoescritura y aritmética bésica, Esto es inaceptable
en momentos en que se habla de multiples inteligencias y multiples alfabetizaciones, en las que se
deben atender, entre otras, capacidades criticas, estéticas, de valores e identidad. No se trata de llenar
a nifas y nifios de contenidos sino de mostrar como se construyen esos contenidos. Todo esto bajo
procesos donde los docentes se dispongan a crecer y aprender junto con las nuevas generaciones.
Las instituciones de la administracién publica nacional que buscan reconocimiento como drbitros legitimos en
la implantacién de las politicas de ciencia, tecnologia y educacién no tienen mas remedio que apurar el paso, y
adaptarse a los tiempos que corren. Las respuestas son simples y directas:
1. Agilizar los procesos administrativos que conllevan a las decisiones técnicas y la alimentacién de
recursos a proyectos claves,
2. Abocarse la construccién de comunidades de préctica alrededor de los proyectos de uso de las nuevas
tecnologfas en la educacién formal,
3. Reformular de forma sustancial los modelos educativos en funcién de una educacién liberadora y
creativa, que desafia los limites de los sistemas existentes y llena los contenidos de sensibilidad hacia
sus semejantes, hacia el entorno, y hacia el cuidado del propio conocimiento humano como un bien

publico.

3 Elementos de un programa de estudios

3.1 Estrategia base

La alfabetizacién digital exige a nifias, nifios y jévenes la capacidad de programar, y en lo posible, esto debe
ocurrir bajo un enfoque atractivo y envolvente, sin abandonar nunca la necesidad de acceder al cédigo fuente,
interpretarlo, interiorizarlo y modificarlo de forma creativa. Si bien se recomienda el uso de interfaces gréficas
que faciliten el manejo del sistema, y la edicién del cddigo, las capacidades cognitivas que desarrolla la
reconstruccién creativa a partir de elementos abstractos es muy valiosa e insustituible por elementos
perceptuales por muy llamativos que estos sean.

Hay muy pocos lenguajes de programacién que ofrecen una sintaxis con la sencillez suficiente para que las
nifias, nifios y jévenes puedan adquirir destrezas de implantacién de algoritmos sin la ominosa interferencia de
tecnicismos intrascendentes, entre esos destacan lenguajes dindmicos como Lua, Python o Ruby. Entre estos
lenguajes Python es el Unico que cuenta con las herramientas de desarrollo de juegos y simulacién mas
maduras y coherentes.

Entonces la estrategia base consiste en explorar como los videojuegos desarrollan actitudes, destrezas,
conocimientos, valores e identidad en las personas, y como el enorme potencial de motivacién de los

videojuegos se pone al servicio de construir nuevos modelos educativos, pasando por el uso planificado y

1 http://www.foroeducativo.cnti.gob.ve/



consciente de los videojuegos en el programa de estudios, y de forma simultdnea hacer a los estudiantes
participes de la formulacién de los marcos epistemolégicos que subyacen en los videojuegos, que como se ha
dicho antes, son construcciones multidimensionales interactivas con el potencial de representar practicamente
cualquier faceta expresiva del ser humano.

Tres componentes fundamentales deben subsistir entonces en cualquier disefio de un programa de estudios
basado en general en tecnologias de informacién, y en particular usando los videojuegos como canal
motivacional:

* La posibilidad de acceder al conocimiento sin restricciones, de comprenderlo de forma cabal, realizar
experimentos y modificaciones ilimitadas, y generar nuevo conocimiento. Si se trabaja con cualquier
tipo de contenidos educativos, estos deben quedar susceptibles a criticas, sugerencias, modificaciones
y afiadidos.

*  No prescindir del desarrollo de la interpretacidn, recreacién y construccidn abstracta, en favor del uso
exclusivo de imdgenes y otras elaboraciones concretas. La imagen no puede reemplazar por completo
a la palabra, porque aunque una imagen pudiese valer mds de mil palabras, en la palabra subyace el
significado y sin palabras las imagenes quedan huecas de contenido.

* La construccién de valores de participacién social y ciudadania activa, critica y solidaria. Los mundos
virtuales son espacios ideales para mostrar que sin la interferencia de un marco histérico y cultural
que ha propiciado sistemdticamente practicas mezquinas y agendas particulares, el potencial

constructivo del trabajo colectivo en un marco de equidad es inconmensurable.

3.2 Estrategia de transicién
Con la introduccién masiva de los computadores en el salén de clase gracias a proyectos como Canaima
Educativo, y a otros proyectos que buscan sacar partido de las posibilidades de las nuevas tecnologias, una de
las principales restricciones para la aplicacién efectiva de los videojuegos como estrategia educativa va a
quedar satisfecha de forma progresiva. La otra restriccién , y quizds la mas compleja, consiste en involucrar a
los docentes en estas nuevas practicas.
El enfoque de aprender mediante la construccién de videojuegos calza exactamente en un modelo educativo
constructivista socialmente situado. Se habla entonces de una 3°* generacién en el uso educativo de los
videojuegos que demanda una mejor comprensién de los potenciales y las limitaciones de los videojuegos como
herramienta educativa, y donde ya no se conciben como elementos ajenos al salén de clase sino incorporados
como una entre tantas herramientas de las que dispone el docente en su trabajo (Egenfeldt-Nielsen, 2009).
*  Se sugiere entonces el inicio de experiencias piloto en las que se seleccionen e incorporen videojuegos
al aula de clase para reforzar procesos de adquisicién de conocimientos fundamentales y exploracién,
elaborando para ellos contenidos de una forma mas o menos tradicional. que propicien el

acercamiento de docentes y estudiantes a las nuevas tecnologfas.



* Iniciar la formacién de docentes en programacién Python, y su aplicacién en metodologfas para el
disefio y desarrollo de videojuegos como experiencia educativa. Esta experiencia permitird recoger
requerimientos para el desarrollo de herramientas que faciliten la puesta en préctica de estas ideas.

* Elaboracién de tutoriales y otros recursos educativos presenciales y a distancia para desarrollar
destrezas bésicas en la construccién de videojuegos, y el manejo de métodos y herramientas para su
seguimiento y gestidn. Por ejemplo, el uso de herramientas como Celtx*, aplicacién libre para la pre-
produccién de medios audiovisuales.

* Simultdneamente, disefiar estrategias involucrando estas nuevas tecnologfas en la elaboracién de
proyectos de aula, espacio donde los estudiantes tienen la posibilidad de desarrollar temas de forma
iterativa-incremental con la asistencia del docente.

»  Dedicar un apoyo decidido a la construccién de comunidades de préctica, virtuales y tangibles, donde

confluyan inquietudes, conocimientos y experiencias, entre todos los practicantes.

4 A modo de conclusién

Volviendo al punto inicial, de lo que se trata es construir las bases de un modelo de soberania tecnoldgica
apoyado en un estilo tecnolégico de tipo socialista creativo, y sustentado en estructuras sociales
enddgenamente desplegadas y basadas en conocimiento libre emancipador. Las herramientas y los métodos
pueden cambiar, pero ese es el objetivo.

La propuesta consiste en empoderar masivamente nifias, nifios y jévenes venezolanos con conocimientos de
programacion, usando la creacién de videojuegos como elemento motivador, y el lenguaje de programacién
Python como herramienta pivote. Este plan demanda importantes requerimientos en cuanto a infraestructura
tecnoldgica, y un esfuerzo considerable para la aproximacién de los docentes a nuevos modelos educativos.

En el peor de los casos se contard a mediano plazo con una cantidad creciente de personas con destrezas mucho
mds efectivas y una visién mds amplia respecto a la informadtica. Sin embargo, la visién que se persigue es
potenciar el aprendizaje desde primaria y secundaria, en procesos que permitan crear y re-crear todos los
contenidos hacia nuevas formas de expresién creativa, y re-plantear concepciones, identidades y valores para
la construccién de nuevas destrezas y estructuras de organizacién social emancipadora.

Es evidente que la distancia entre la propuesta y el objetivo es enorme, pero toda excursién, corta o larga,

empieza por el primer paso.

5 Recursos iniciales a considerar

5.1 Ideas
»  Grupo de Especial Interés de Python en Educacién:

http://www.python.org/community/sigs/current/edu-sig/

1 http://celtx.com



e Educational Games Don't Have to Stink!
http://www.gamasutra.com/features/20050126/adams_01.shtml
*  ElPrograma de Estudios Comparativos en Medios del MIT

http://cms.mit.edu/

5.2 Herramientas para disefiar herramientas de aprendizaje

*  Renpy: motor multiplataforma para utilizar palabras, imagenes y sonidos para contar historias con el
computador
http://renpy.org/wiki/renpy/Home_Page

e Sage: alternativa libre a software matematico como Magma, Maple, Mathematica y Matlab
http://sagemath.org/

*  Sugar Learning Platform: plataforma para la construccién y distribucién de actividades de aprendizaje

http://www.sugarlabs.org/ y http://wiki.sugarlabs.org/go/Sugar_on_a_Stick

5.3 Herramientas para el aprendizaje de Python

*  GASP Python Course: Taller introductorio a Python para personas sin conocimientos previos de
programacién (GASP es el acrénimo de Graphics Api for Students of Python)
http://openbookproject.net/pybiblio/gasp/course

* Invent your own computer games with Python: Libro libre que ensefia a programar en Python en base
la programacién de juegos

http://pythonbook.coffeeghost.net/index.html

5.4 Herramientas para desarrolladores

*  Pygame: herramientas para el desarrollo de videojuegos en Python basados en la biblioteca de
programacién SDL
http://pygame.org

*  Pyglet: biblioteca de desarrollo de contenidos multimedia para Python sin dependencias externas.
http://pyglet.org/

» Libregamewiki: la enciclopedia de los juegos libres
http://libregamewiki.org

*  Panda3D: motor de juegos y herramientas para el desarrollo de de juegos
http://www.panda3d.org/

*  Soya3D: motor de juegos 3D para python de alto nivel
http://home.gna.org/oomadness/en/soya3d/index.html

*  Python embebido en Blender
http://www.blender.org/education-help/python/
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