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Presentacion

En esta ocasion, se propone un acercamiento a los dos componentes basicos
del dispositivo computacional: el hardware y el software. Estos dos
componentes, en apariencia tan disimiles, se entraman de tal manera que
ambos son indispensables para que el dispositivo cumpla con su objetivo:
procesar automaticamente los datos que le [legan.

Por esta razén, una vez que se presentan las caracteristicas basicas de cada
uno y se indaga en ellas, se hace hincapié en explorar y reconocer la
importancia de su interaccion.

A partir de este reconocimiento inicial de la estructura del dispositivo
computacional, se reponen algunos aspectos sociales en torno a su
produccién y uso, invitando de esta manera a pensarlo no solo desde una
perspectiva utilitaria, sino mas bien como una produccién que, al ser
humana, forma parte de un entramado sociocultural en el cual nos
desenvolvemos. Considerado asi, se pueden reconocer disputas y diferentes
perspectivas como, por ejemplo, la que propone el movimiento de cultura
libre a la hora de entender, usar, integrar estos componentes basicos a
nuestras practicas cotidianas. Asi, se introducen el software y el hardware
libres, que reponen el derecho a la reparaciéon y contrastan con la
obsolescencia programada. Ambos temas invitan a desnaturalizar las
maneras en que concebimos en general estos dispositivos y a pensarlos
desde una perspectiva de derechos.

Esta propuesta constituye un breve recorrido, introductorio, a estas
tematicas. Por lo tanto, se alienta profundizar y complejizar su contenido a
partir de experiencias, otras fuentes, actividades que los y las docentes
puedan disenar y llevar a sus aulas. Al final del documento, encontraran
otros materiales de acceso libre que pueden consultar junto a una ficha
técnica que presenta la relacién de estos contenidos con la
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Esta propuesta es una revision y ampliacion de la secuencia didactica “
” (Painé Pintos y equipos de
produccion del ISEP, 2020), presente en Hacemos Escuela.


https://www.igualdadycalidadcba.gov.ar/SIPEC-CBA/publicaciones/DyPCurriculares/DAC/2023/aportes-de-cultura-digital-en-la-edu-tecno-ac.pdf
https://www.igualdadycalidadcba.gov.ar/SIPEC-CBA/publicaciones/DyPCurriculares/DAC/2023/aportes-de-cultura-digital-en-la-edu-tecno-ac.pdf
https://hacemosescuela.cba.gov.ar/la-computadora-una-revolucion-en-dos-partes/
https://hacemosescuela.cba.gov.ar/la-computadora-una-revolucion-en-dos-partes/

Esquemade la propuesta

Clase 1. La compu, parte por parte

Recuperacion de ideas y saberes previos sobre los componentes del dispositivo
computacional a través del intercambio y la reflexién con el grupo clasey el o la docente.

Revision de algunos criterios que diferencian los componentes a partir de una actividad
de clasificacién sencilla.

Visualizacion de un video para formalizar definiciones como caracteristicas principales.

Clase 2. De qué se trata la cultura libre

Analisis de un caso particular en el cual se presentan las caracteristicas mas
sobresalientes del movimiento de cultura libre y algunas de sus practicas.

Indagacion en las practicas, incluyendo el softwarey el hardware libre.

Clase 3. Softwarey hardware libre

Visualizacion de videos sobre dos casos concretos en los que se proponen aplicaciones
de softwarey hardware libre. Reconstruccidon de caracteristicas que comparten.

Exploracion de otros casos de hardware y software libre. Socializacién.
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Clase1. La compu, parte por parte

El objetivo de esta clase es reconocer los componentes basicos de un dispositivo
computacional: hardware y software. Estos componentes tienen caracteristicas
distintivas, pero su funcionamiento coordinado es fundamental para que el
dispositivo pueda cumplir su objetivo.

Para profundizar en relacion con algunos conceptos sobre los dispositivos
computacionales, sus componentes y algunas aproximaciones a las nociones de
hardware y software , compartimos los siguientes materiales:

o De la serie Seguimos Educando, el audiovisual ;Qué es y qué no es una
computadora?

o Del portal educar, pueden acceder a la entrada Componentes de una
computadora personal.

o Del libro: Alfabetizacion Digital Critica: Una invitacion a reflexionar y actuar,
el apartado denominado “Qué llevo en mi bolsillo”.

¢Han escuchado estas palabras: software 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 informacién. ;Qué es cada uno?
;Cudles son sus caracteristicas distintivas? ;Por qué son necesarios? ;Cémo trabajan
en conjunto? Estas son algunas de las preguntas que atraviesan esta primera clase.

Fuente: Pixabay


https://www.youtube.com/watch?v=SLuQZz-QU_0
https://www.youtube.com/watch?v=SLuQZz-QU_0
https://www.educ.ar/recursos/156936/componentes-de-una-computadora-personal
https://www.educ.ar/recursos/156936/componentes-de-una-computadora-personal
https://archive.org/details/AlfabetizacionDigitalCriticaUnaInvitacionAReflexionarYActuar/page/n43/mode/2up?view=theater
https://pixabay.com/es/photos/codificaci%C3%B3n-programaci%C3%B3n-as1-1853305/

La actividad que se propone en esta oportunidad es de indagacion. Las nociones que
la atraviesan son centrales no solo para profundizar un poco mas en el
funcionamiento de los dispositivos, sino también para comprender y reflexionar
acerca de algunas disputas que surgen a la hora de su diseiio, su produccion y su uso.
Por lo tanto, si bien parece una actividad sencilla, es indispensable para el resto de
las clases.

Actividad 1

;Escucharon hablar de hardware? ;Y de software? ;En qué contextos escucharon estas
palabras? ;Con qué otras palabras creen que se relacionan? ;Qué les parece que son?

Vamos a realizar entre todos y todas una lluvia de ideas en torno a estas dos
palabras, para poder registrar todo lo que vayan diciendo.

Para esto, escriban sus aportes bien grande en alguna hoja y pasen al frente a
pegarlo en el pizarrén.

La lluvia de ideas es una buena estrategia para registrar las nociones previas que los
y las estudiantes tienen respecto a hardware y software. Es importante, por lo tanto,
que se aliente a todos y todas a que participen.

Tras el armado inicial, se puede hacer una lectura general y pedir, si fuera necesario,
que se clarifiquen algunos aportes que puedan resultar confusos.

Posiblemente puedan retomarse las palabras que van surgiendo y hacer un primer
agrupamiento en relacion con las caracteristicas distintivas del software y del
hardware. Se puede asociar, por ejemplo, el hardware a aquello que puede tocarse,
que puede verse, y el software, a lo intangible, lo que no puede tocarse.

La lluvia de ideas puede realizarse de manera virtual, mediante aplicaciones como
Mentimeter, que permiten la creacion interactiva de nubes de palabras.

El hardware y el software, como ustedes ya sospechan, se relaciona con los
dispositivos computacionales: notebooks, tablets, celulares. De todas formas, aunque
estan vinculados, hacen referencia a aspectos distintos de estos dispositivos.


https://www.mentimeter.com/es-ES
https://red.infd.edu.ar/wp-content/uploads/2020/04/Tutorial-Mentimeter-Nube-de-palabras.pdf

Profundicemos un poquito mas... Para ello, los y las invitamos a que completen la
siguiente tabla, clasificando el listado de items de acuerdo con estas categorias
(software/hardware) y justificando la eleccién. Luego, compartanlo con el resto de la
clase.

Item para clasificar Hardware Software ¢Por qué?

Spotify
Auriculares

WhatsApp

Teclado de cajero
automatico

Mouse

Procesadorde
texto

Memoriadel
celular

ChatGPT

Micréfono

Pendvrive

TikTok 0



En el listado que se muestra arriba se mezclan componentes tanto de software como
de hardware. Es importante acompaiar esta tarea clarificando y rescatando
criterios para diferenciar componentes, recuperando el intercambio de la lluvia de
ideas. Por ejemplo: ses un componente que puede tocarse, puede verse a simple
vista? ; Es un componente que puede ser actualizado virtualmente?

Una cuestion para tener presente es que el hardware y el software no
necesariamente remiten a un dispositivo computacional tradicional como, por
ejemplo, una computadora. Pueden reconocerse el hardware y software en
dispositivos como, por ejemplo, un cajero automatico, el aparato que lee la tarjeta
del colectivo, en el postnet que se usa para la tarjeta de crédito.

Otro aspecto que puede surgir mientras se completa la tabla es que, para utilizar
algunos de los items del listado, se necesitan otros. Por ejemplo, para usar Spotify
(software) necesitamos que esa aplicacion esté instalada en un celular (hardware).
Esta relacion es muy importante y se ahondara en ella mds adelante.

En la puesta en comiin de las diferentes respuestas, es importante hacer hincapié en
las justificaciones que se utilizaron en la clasificacion. Estas ayudaran luego a la
formalizacion del hardware y software.

Actividad 2

Habran observado, entonces, que interactuamos cotidianamente con el hardware y
el software: ambos estan presentes de manera mas o menos evidente en muchas de
las actividades que desarrollamos y que implican el procesamiento de algtn tipo de
informacion.

Ahora, para profundizary darle un poco mas de estructura a estos conceptos, los 'y
las invitamos a ver el video “Microaprendizaje: ;como funciona una computadora?”:



CLIC PARA VER ELVIDEO

Luego de ver el video, les proponemos:

a. Divididos en pequenos grupos, retomen las conclusiones a las que
llegaron en la actividad 1 sobre software y hardware, comparenlas con
las ideas que plantea el video. ;Qué coincidencias y diferencias
encuentran?

Luego, con el resto de la clase, compartan lo discutido al interior de los
grupos y construyan entre todos una definicién colectiva de softwarey
de hardware.

b. Retomando la tabla que trabajaron en la actividad 1, completen con los
componentes que se nombran en el video y que no se hayan
contemplado en la primera version de la tabla, explicando también por
qué creen que es hardware o software.

Antes de avanzar, es relevante destacar que, a los fines del uso que les damos
cotidianamente, no estamos constantemente distinguiendo si un componente es
hardware o software. Esto nos da una pista de algo importante: tanto el hardware
como el software se necesitan entre si. Interactlan permanentemente y se
encuentran cada vez mas integrados. Por lo tanto, como seguramente habran
advertido, a veces no es tan sencillo identificar donde empieza uno y termina el
otro. Piensen, por ejemplo, en el celular y sus aplicaciones. Cuando queremos
entrar a alguna aplicacién, pareciera que “tocamos” directamente la aplicacion
(en este caso, el software), sin advertir que, de por medio, hay una pantalla
(hardware) que estd intermediando su acceso. A modo de sintesis y tomando
como punto de partida lo que propone el video, diremos que hardware son


https://bit.ly/2y3AHIB
https://bit.ly/2y3AHIB

aquellas partes visibles o tangibles del dispositivo computacional, mientras que
software es el conjunto de programas, aplicaciones —es decir, la parte logica e
intangible— que permite aprovechar las potencialidades del hardwarey potencia
su funcionamiento.



Clase 2. De qué se trata la cultura libre

Una netbook, un celular, una aplicacién o un programa, aun cuando, como ya vimos,
son componentes muy distintos e interrelacionados, comparten una caracteristica
qgue hasta ahora no nos hemos detenido a analizar: son productos hechos por seres
humanos. No solo son herramientas que resuelven problemas concretos, también se
relacionan con nuestra cultura. Pensemos si no en las maneras en que nos
comunicamos con los demas, en cémo creamos y compartimos nuestras creaciones,
cémo escuchamos musica, vemos peliculas, leemos. Por lo tanto, se encuentran
también atravesados por preguntas y discusiones del campo de lo cultural. ;Qué
tiene que ver la cultura libre con esto? Para responder a esta pregunta, les
proponemos descubrir qué promueve esta corriente de pensamientoy, luego, ver de
qué manera se relaciona con el hardwarey el software.
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http://derechodeautor.org.ar
https://www.derechodeautor.org.ar/recursos/educacion/introduccion-que-sabemos-sobre-derecho-de-autor-los-educadores/
https://www.derechodeautor.org.ar/recursos/cultura-libre/definiciones-generales-de-la-cultura-libre/

Actividad 1

En 2011, Alexandra Elbakyan crea Sci-Hub. Este sitio
permitia el acceso inmediato y gratuito a una cantidad
enorme de articulos cientificos publicados inicialmente
en editoriales académicas digitales. A la mayoria de estos
articulos solo se podia acceder pagando. La prestigiosa
revista Science decia que este sitio podia concebirse como
“un asombroso acto de altruismo o un empefio criminal
masivo, dependiendo de a quién le preguntes”.
(Benavente, en ).

;Como puede evaluarse este sitio y a su autora, desde dos
perspectivas tan distintas?

Les proponemos que armen pequenos grupos y:

1. Conozcan un poco mas respecto al sitio y a su creadora a partir de estos tres
materiales:

2. Reflexionen en torno a los siguientes puntos y tomen nota de los
intercambios que se realizan en el grupo:

a. ;Porqué Elbakyan crea este sitio?

b. ;Cuales el problema que visibiliza Elbakyan y que la [leva a manifestar
que “laciencia debe ser abierta”?

c. ¢;Cualquierestudiante de ciencia podria haber hecho lo que ella hizo?
;Qué es lo que le permiti6 desarrollar este sitio?

d. ;Podria haber existido un sitio como Sci-Hub antes de que se inventara
Internety las computadoras? ; Por qué?

3. Compartir con el resto de los companeros y las companeras las conclusiones a
las que arribaron en torno a los puntos anteriores.
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https://mujeresconciencia.com/2020/07/23/alexandra-elbakyan-la-cientifica-de-la-computacion-kazaja-que-se-convirtio-en-la-reina-pirata-de-la-ciencia/
https://mujeresconciencia.com/2020/07/23/alexandra-elbakyan-la-cientifica-de-la-computacion-kazaja-que-se-convirtio-en-la-reina-pirata-de-la-ciencia/
https://mujeresconciencia.com/2020/07/23/alexandra-elbakyan-la-cientifica-de-la-computacion-kazaja-que-se-convirtio-en-la-reina-pirata-de-la-ciencia/
https://www.youtube.com/watch?v=YQORhwQeTY8
https://www.lasinnovadoras.com/innovadoras/alexandra-elbakyan-fundadora-sci-hub-pirate-bay-ciencia-n671

El caso de Alexandra Elbakyan, asi como los de o el de ,
por nombrar algunos, pone en el centro de la discusion el acceso a la informacion
que circula en la red, ya sea un articulo cientifico, un tema musical, los datos que
compartimos por una red social. Es verdad que la informacién existia antes de que
existieran los dispositivos computacionales e Internet. Pero lo novedoso es que la
informacién ahora se ha digitalizado. En la medida en que se cuente con ciertos
conocimientos técnicos, se puede acceder a ella, reproducirlay replicarla con mucha
facilidad. En este contexto, surge el movimiento de cultura libre.

La cultura libre es una corriente de pensamiento que promueve la libertad en la
distribucién y modificaciéon de trabajos creativos basandose en el principio del
contenido libre para distribuir o modificar trabajos y obras creativas, usando
Internet asi como otros medios. Es un movimiento que se contrapone a las medidas
restrictivas de los derechos de autor, que varios miembros del movimiento alegan
que también obstaculizan la creatividad. ( ,2024).

En el marco de esta corriente, surgen otros conceptos en relacién con la propiedad
del contenido. Por ejemplo:

o copyleft

o licencias creative commons

o software libre

o hardware libre
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https://es.wikipedia.org/wiki/Copyright
https://es.wikipedia.org/wiki/Edward_Snowden
https://es.wikipedia.org/wiki/Napster
https://es.wikipedia.org/wiki/Contenido_libre
https://es.wikipedia.org/wiki/Difusi%C3%B3n_cultural
https://es.wikipedia.org/wiki/Internet
https://es.wikipedia.org/wiki/Derechos_de_autor
https://es.wikipedia.org/wiki/Cultura_libre

Actividad 2

A partir de los conceptos vinculados con la cultura libre y que enunciamos mas
arriba, les proponemos lo siguiente...

o Reunidos en diferentes grupos:

® Investiguen sobre uno de los conceptos (el o la docente les indicard a
cada grupo cudl de los cuatro conceptos deben abordar).

e Realicen unainfografia que organice la informacién obtenida en el
proceso de indagacién y que tenga en cuenta los siguientes puntos en
su estructura:

— Quéeslaculturalibre? ;Con qué practica la asociany por qué?

— Caracteristicas generales de la practica que propone el concepto
que les ha tocado.

— Presentacion de 1 ejemplo como minimo.

o Presentar por grupo cada practica.
o Haceruna puesta en comun alrededor de aquellas similitudes y diferencias
que pudieron rastrear en las presentaciones.
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http://genial.ly
https://www.canva.com/es_ar/
https://padlet.com/account/setup

Clase 3. Softwarey hardware libre

La cultura libre es un movimiento que aborda muchos temas en relacién con la
produccion de contenido. En esta oportunidad, nos interesa rescatar qué es lo que
propone en particular sobre el softwarey el hardware. El movimiento sostiene la idea
de 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 ya se habran dado cuenta, esta idea entra en tensién con la
de propiedad de la tecnologia, que afirma que el software y hardware privados
pertenecen a una empresa o un conjunto de personas y 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”.

Actividad 1

Profundicemos un poco ahora acerca de software libre y de hardware libre.

a. Los y las invitamos a ver los siguientes videos en los que se comparten dos
proyectos relacionados con estos temas.

o El primero es el Proyecto Icaro. En el programa rosarino de Tecnologfa “Hi
Techie”, del ano 2017, se realiza una entrevista a Valentin Basel, uno de sus
fundadores. El Proyecto icaro es cordobés y se basa en la concepcién de
hardware libre.
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https://www.educ.ar/recursos/155193/que-es-el-software-libre
https://www.educ.ar/recursos/106604/el-software-libre-en-las-escuelas
https://www.gnu.org/philosophy/free-hardware-designs.es.html#fn1
https://www.gnu.org/software/free-software-for-education.es.html
https://roboticaro.org/

CLIC PARA VER ELVIDEO

o El segundo es un extracto del segmento de Tecnologia, en la Televisién
Plblica, donde Beatriz Busaniche, licenciada en Comunicacién Social de la
Universidad Nacional de Rosario, magister en Propiedad Intelectual de
FLACSO, hace algunas observaciones en relacién con el software libre.

CLIC PARA VER ELVIDEO

Luego de ver los videos detenidamente, les proponemos analizar un poco mas lo
que cuentan sus protagonistas. Para ello, respondan las siguientes preguntas:

b. ;Qué tienen en comun el hardware y software libres? Pueden reconocer tanto
principios como modos de hacer que les resuenen.

c. ;Se les ocurren ejemplos o situaciones que se relacionen con algunos de los
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https://youtu.be/NS3b02N-QEE?si=Bx07Jzn9rS4elmEM
https://bit.ly/2Lm88sT
https://youtu.be/rRd2URMZDwg?si=rq87HXFzWvf4bKH3
https://bit.ly/2WpYEmy

aspectos que los videos proponen? Por ejemplo: salguna vez les aparecieron
cartelitos respecto a las licencias cuando tenian que actualizar aplicaciones? ;Qué
pasa cuando quieren instalar ciertos juegos o ciertas aplicaciones? ;Escucharon
que los celulares quedan viejos para poder ejecutar ciertas aplicaciones?

d. Y en la escuela, ;qué pasa con los dispositivos computacionales y con el
software que tienen instalado?

e. Utilizando una modalidad de mesa redonda, compartan con el resto del curso
lo que hayan desarrollado en los puntos anteriores.

Actividad 2

En torno a las ideas que comparten el hardware y software libres, y que pudieron
esbozar en la actividad anterior, existen distintos colectivos que llevan adelante y
sostienen experiencias y haceres que les dan cuerpoy las plasman.

Hemos realizado una seleccién muy acotada de distintas propuestas que se suman
alas queyavieronen la actividad 1.

La idea es que, a partir de su recorrido, puedan reconocer de qué manera llevan
adelante el ideario de la cultura libre. A su vez, les proponemos que puedan rastrear
el contexto particular en el que se desarrolla la propuesta, las acciones concretas
que proponen, las necesidades a las que responden, las proyecciones a futuro, etc.
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Una vez que recorran todas, elijan unay, en pequefios grupos, escriban una carta a
quienes estan detras de esa propuesta, presentandose y contandoles como llegaron
a conocerlos, qué inquietudes, preguntas, ideas les despertd conocer su experiencia.

Cuando se piensa en una revolucién, es inevitable pensar en cambios profundos. La
informatica y, en particular, los dispositivos computacionales implicaron una
revolucion en relaciéon con la manera en que se captura, se procesa y se difunde la
informacion, la cultura libre y su aplicacién en el software y el hardware libres han
profundizado esa revolucién. ;Por qué? Tal vez porque ponen en discusién la idea de
que lo privado sea la tnica forma de relacionarse con los objetos y con nuestros
conocimientos y porque promueven el desarrollo y la formacién de colectivos que
los sostienen, los enriquecen. Pero, por sobre todo, la cultura libre abre
interrogantes acerca de cudl es la libertad que realmente tienen los ciudadanos y las
ciudadanas cuando no se les permite comprender cémo estos objetos tecnolégicos
funcionan y, por lo tanto, cudl es el alcance y las posibilidades de interaccién con
ellos.
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https://www.wipo.int/wipo_magazine/es/2023/03/article_0005.html
https://www.pagina12.com.ar/358404-cybercirujas-un-club-contra-la-obsolescencia-y-el-consumismo
https://youtu.be/i66WxJatLw4?si=Zm10-urwPVmVTkKJ
https://flisol.info/FLISOL2024
https://altermundi.net/
https://wikimediafoundation.org/es/our-work/wikimedia-projects/
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FICHA TECNICA

Secuencia: La computadora: una revolucién en dos partes. Introduccién al software y hardware

libre

Nivel: Secundaria
Cursos sugeridos: 1.°,2.°y 3.°afno
Espacio curricular: Educacién Tecnolégica, Ciudadaniay Participacién

Ejes tematicos:

o Alfabetizacién digital.

o Dispositivos y sistemas computacionales.
Obijetivos:
o Recuperar nociones basicas en relacion con los componentes principales de la
computadoray su interrelacion.
o Reflexionar acerca de algunos de los postulados vinculados con los movimientos de
cultura libre, hardware y software libre.
o Complejizar el contexto de produccién y uso de las tecnologias digitales a partir del

reconocimiento de otras iniciativas que entran en tension con la l6gica comercial.

Aprendizajesy contenidos:

O

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

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

Reconocimiento de posicionamientos ideolégicos en el abordaje de produccién y uso de
tecnologias digitales.

Escucha comprensiva y reconstruccion de posicionamientos ideolégicos, respetando el
derecho a disentiry a elegir una perspectiva.

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