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Codificación y pensamiento computacional
La práctica de la codificación, en su forma tradicional, implica la manipulación de información simbólica y se reconoce generalmente que permite a los estudiantes crear y no sólo utilizar. En realidad, el discurso sobre las prácticas de codificación está incrustado en el más amplio sobre el pensamiento computacional. Recientemente, la CE ha dedicado un amplio estudio al estado del arte del pensamiento computacional (Bocconi, 2016). Lo que resulta es que si bien el sentido de urgencia para introducir el pensamiento computacional en la educación obligatoria es bastante fuerte, al mismo tiempo sigue existiendo una falta de consenso, incluso sobre la mera definición del concepto. Así, nos encontramos en la incómoda situación de actuar con urgencia pero sin tener la posibilidad de tener el control. Las cosas se mueven rápido, en realidad. Falta el tiempo para dar forma a las importantes lecciones aprendidas a través de las experiencias en curso y aprovecharlas plenamente. Esto es exactamente lo que está sucediendo con la evolución de las prácticas de codificación en el contexto educativo. Para decirlo en pocas palabras, parece que, frente a la explosión de lenguajes y dispositivos de cualquier tipo, las motivaciones pedagógicas y técnicas sólidas y profundas que inspiraron las anteriores experiencias de codificación educativa se han desvanecido en una nube centelleante de actividades de fantasía.
 
Definición del pensamiento computacional
Hay varias definiciones de "pensamiento computacional" por ahí.
El último dado en 2010 por Jeannette Wing, la informática que introdujo por primera vez en 2006 el término dice lo siguiente
El pensamiento computacional son los procesos de pensamiento que intervienen en la formulación de problemas y sus soluciones, de modo que las soluciones se representan de una forma que puede ser llevada a cabo eficazmente por un agente de procesamiento de información.
Más específicamente, con esta expresión se quiere decir un conjunto de habilidades:
· Usar abstracciones para representar el problema de maneras nuevas y diferentes
· Lógicamente organizando y analizando los datos
· Divide et impera
· Enfrentar problemas de uso de iteración, representación simbólica y operaciones lógicas.
· Reformular los problemas en pasos ordenados
· Aplicar estas habilidades a una amplia gama de problemas
 
Una buena revisión sobre el concepto de pensamiento computacional en la educación
Bocconi S., Chioccariello A., Dettori G., Ferrari A. y Engelhardt K. (2016). Desarrollo del pensamiento computacional en la educación obligatoria. ED. P. Kampylis e Y. Punie Science for Policy, informe del Centro Común de Investigación (CCI), el servicio de ciencia y conocimiento de la Comisión Europea.
Los autores muestran cuán amplio es el ámbito de las perspectivas propuestas por los expertos en la materia y cómo sigue siendo un concepto conmovedor.
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Bloques vs. codificación textual
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Hoy en día los sistemas de programación visual son muy populares en los entornos escolares, en particular, los lenguajes basados en bloques en lugar de los lenguajes de texto convencionales. La figura muestra dos piezas de código, una en un lenguaje basado en bloques (Scratch) y la otra en un lenguaje textual (LibreLogo). En los sistemas basados en bloques, la instrucción individual se representa mediante bloques de color que se pueden arrastrar libremente dentro del área de trabajo. Los bloques se pueden combinar de forma similar a Lego para componer una secuencia de instrucciones, es decir, el programa. Por otro lado, en la programación textual las instrucciones deben escribirse en secuencia por medio de un editor de texto.
Ambas piezas de código producen el mismo resultado, ya que ambas dibujan un cuadrado aunque, a primera vista, no lo parezcan. Sin embargo, si compara cuidadosamente los dos objetos, verificará fácilmente la correspondencia entre las instrucciones.
Hoy en día, en la mayoría de los contextos escolares, la codificación es sinónimo de Scratch o, en todo caso, de lenguajes basados en bloques. Estos lenguajes son bastante inteligentes para proporcionar una primera experiencia de programación a los niños. Y son incluso poderosos, permitiendo una amplia gama de experiencias de codificación. Además, Scratch fomentó mucho la difusión de la codificación, a través de su plataforma social. Sin embargo, dentro de todo el proceso, la idea general de la codificación se inclinó sobre la producción de animaciones, lo que podría estar bien, porque para realizarlas se requieren algunos métodos de programación bastante avanzados. ¿Qué nos estamos perdiendo entonces? Para entender esto tenemos que recordar la lección de Seymour Papert.
Entre los varios lenguajes basados en bloques, Scratch es, con mucho, el más popular. Puedes ir a explorarlo por un tiempo.
 
Todo comienza con Seymour Papert
La idea de incluir la programación informática entre las actividades educativas se debe a Seymour Papert. Papert, un matemático sudafricano, llegó a Estados Unidos a mediados de la década de 1960 después de haber trabajado con Jean Piaget durante cinco años. Publicó la primera versión de Logo en 1967, cuando trabajaba en el Laboratorio de Inteligencia Artificial del MIT. El logotipo era un lenguaje avanzado concebido en la intersección entre los campos de la inteligencia artificial y la psicología del desarrollo, como una herramienta para mejorar la forma en que los niños aprenden y resuelven problemas. Su idea clave, usando la famosa expresión de Papert, era permitir un piso bajo y un techo alto. Por esta razón, aunque aparentemente simple en los primeros pasos, su arquitectura interna permitía a los usuarios ampliar sus capacidades de una manera virtualmente ilimitada.
El papel clave de Seymour Papert es el de haber conectado los campos de la educación con los de la inteligencia artificial. Todo el bombo actual sobre las tecnologías educativas proviene de su trabajo fundamental y de su posición visionaria. Gracias a él hay un camino continuo desde el aprendizaje de teorías hasta el uso de la tecnología en las escuelas. Esto se olvida de alguna manera hoy en día y no debería.
Un gran número de idiomas educativos han sido derivados del Logo, entre los cuales Scratch, con mucho el más exitoso. Scratch es un pariente de Logo que está siendo desarrollado por Mitchel Resnick, un ex-estudiante y sucesivamente compañero de trabajo de Papert en el MIT. En realidad, las funcionalidades básicas de Logo también se pueden encontrar en Scratch que, sin embargo, tiene muchas más características, entre las que destacan la interfaz basada en bloques en lugar de texto y la posibilidad de construir animaciones o verdaderos videojuegos. Por otro lado, Logo se pensó como una forma de explorar conceptos matemáticos de forma físico-sintónica, otra expresión papeltiana que se refiere a la idea de construir una geometría -la Geometría de la Tortuga- en analogía con la geometría corporal que es bien conocida por los niños, antes de que se pongan en contacto con las matemáticas formales.
¿Y qué, si el Logo está incluido de alguna manera en Scratch? El hecho es que todas las consideraciones sobre lo que realmente sucede cuando se deja que los niños exploren con el Logo, toda la conciencia sobre la importancia del descubrimiento personal de los conceptos matemáticos, todo el fuerte énfasis en el enfoque creativo para el estudio de las ideas científicas han desaparecido casi por completo. No porque Scratch, u otros lenguajes similares, haga que tales perspectivas sean imposibles, sino porque toda la interfaz está demasiado sesgada hacia el lado infantil. Esto no significa que no pueda hacer cosas muy complejas con Scratch, ni siquiera las más complejas. En cambio, se trata de que la mayoría de las actividades que se realizan en Scratch se centran en la producción de animaciones y juegos sencillos, y la mayoría de los proyectos son muy básicos y de corta duración, como han demostrado algunos estudios recientes basados en el raspado de la base de datos de Scratch (Aivaloglou & Hermans, 2016; Matias, Dasgupta & Hill, 2016; Scaffidi & Chambers, 2016). Podríamos decir que más no es necesariamente mejor....
Irónicamente, el sabor infantil, pensado para facilitar la introducción a la programación, resulta ser un factor limitante, básicamente porque los estudiantes anhelan mucho: si completas una tarea dura te has probado a ti mismo, si fallas... después de todo no fue tan fácil (Krouse, 2016A). Paradójicamente, Scratch puede ser frustrante porque todo parece tan fácil, pero pronto podría ser mucho más difícil. Porque codificar es difícil. Como las matemáticas. Hacer la vida mucho más fácil no siempre es una buena idea. Varios estudios revelaron que una introducción a la programación de Scratch no necesariamente facilita la transición a los lenguajes de codificación convencionales (Lewis, 2010; Lewis, Esper, Bhattacharyya, Fa-Kaji, Dominguez & Schlesinger 2014; Weintrop & Wilensky, 2015). Por eso están surgiendo nuevos enfoques para facilitar la transición a las "lenguas verdaderas" (Homer & Noble, 2014; Price & Barnes, 2015; Krouse, 2016B).
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Seymour Papert: sobre Logo, pensamiento y sentimientos
Bienvenido a las cintas de Logo. Estas cintas son sobre el logotipo, pero no son sólo sobre el logotipo, más allá del logotipo, son sobre el pensamiento. Se trata de cómo pensar en las computadoras y cómo usarlas para pensar en otras cosas. Se trata de cómo utilizar una experiencia de Logotipo, para desarrollar nuevas habilidades de pensamiento tanto para usted como para sus estudiantes. Pero incluso más allá del pensamiento, la cinta tiene mucho que decir sobre los sentimientos. Las personas, tanto adultos como niños, tienen fuertes sentimientos acerca de las computadoras, y su experiencia con las computadoras influye en la manera en que se sienten acerca de muchas otras cosas. Por ejemplo, sobre la escuela, sobre el aprendizaje y, lo que es más importante aquí, la experiencia de la gente con las computadoras a menudo influye en la forma en que piensan sobre sí mismos.
Papert S. (1986). Seymour Papert en Logo. En Logo Foundation.
La lección de Papert no es puramente técnica. Tampoco se limita a competencias específicas, al acceso a la información, al intercambio de información, etc. La idea de Papert de usar computadoras en la educación es holística. Logo fue concebido para explorar la geometría, las matemáticas o incluso la ciencia, mediante simulaciones inteligentes. Pero aún más que eso:
El propósito principal de Logo no es lo que ellos llaman "alfabetización informática" - por supuesto que sirve para eso, basado en cualquier otra cosa que se me ocurra, pero el propósito real no es tener una mejor comprensión de las computadoras, sino a través de las computadoras para tener una mejor comprensión de todo lo demás, incluyendo, me gustaría decir, a usted mismo. [...] No estoy tratando de darte una teoría de lo que hace que los niños estén tan involucrados y comprometidos con una computadora, estoy tratando de alentar una forma de pensar que mira más allá del papel de la computadora en la enseñanza de uno u otro rincón del plan de estudios y trata de ver las raíces emocionales de lo que está sucediendo.
El pensamiento de Papert enfatiza el placer y el beneficio de descubrir el aprendizaje, la apropiación, hacer suyo el conocimiento de una manera en la que uno se siente bien al respecto, buscando resonancia entre la experiencia de aprendizaje inmediata y la experiencia más amplia que constituye la vida del estudiante.
En esta cinta, traté de mostrar cómo un profesor puede usar el Logo para jugar el papel de pegamento intelectual, el papel que las matemáticas han hecho por mí. En otro extremo, por medio de algunas reflexiones, desempacando la intuición que cada maestro tiene, eso es bueno para hacer conexiones.... bueno, ¿por qué? Hay un lado cognitivo: las conexiones te ayudan a entender, entiendes lo nuevo refiriéndote a lo viejo, te ayudan a recordar. Pero hay un lado más profundo, uno que tiene que ver con cómo te sientes acerca del conocimiento y cómo te sientes acerca de ti mismo. Conectar el nuevo conocimiento con las cosas que sabes y amas y las cosas que puedes hacer te hace sentir bien al respecto, te hace tomarlo en una forma que es la tuya propia, pero al tomar el conocimiento en forma que te hace sentir como tú, también cambias tus sentimientos hacia ti. Ya no piensas en ti mismo como alguien que puede hacer matemáticas pero que no entiende realmente la poesía, o que puede dibujar pero que no tiene la cabeza para los números. En vez de eso, ustedes se apropian de todo el conocimiento en una forma que es la suya, que pueden hacer, que pueden amar. Y a través de amar lo que sabes que te amas más a ti mismo.
Los pasajes anteriores de Papert han sido extraídos de una serie de videos realizada en 1986. Sin embargo, aunque las tecnologías utilizadas por Papert en estos vídeos puedan parecer bastante obsoletas hoy en día, y aunque el software derivado de Logo en estos treinta años sea extremadamente valioso, creemos que la visión de Seymour Papert todavía pertenece al futuro y es algo por lo que todavía tenemos que luchar. Creemos que estas consideraciones dan el tono adecuado para llevar a las personas desde las escalas inferiores a las superiores del proceso de participación digital descrito en"Creciendo Ciudadanos Digitales": de mirar a compartir, a crear y, finalmente, a aprovechar el potencial de la tecnología para una sociedad mejor (Ferrari & Martens, 2016, p. 12).
 
Software Libre
Según la Fundación para el Software Libre:
"Software libre" significa software que respeta la libertad de los usuarios y la comunidad. A grandes rasgos, significa que los usuarios tienen la libertad de ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software.
[...]
Un programa es software libre si los usuarios del programa tienen las cuatro libertades esenciales:
1. 
1. La libertad de ejecutar el programa como usted desee, para cualquier propósito (libertad 0).
2. La libertad de estudiar cómo funciona el programa, y cambiarlo para que haga su computación como usted desee (libertad 1). El acceso al código fuente es una condición previa para ello.
3. La libertad de redistribuir copias para que pueda ayudar a su prójimo (libertad 2).
4. La libertad de distribuir copias de sus versiones modificadas a otros (libertad 3). Al hacer esto, usted puede dar a toda la comunidad la oportunidad de beneficiarse de sus cambios. El acceso al código fuente es una condición previa para ello.
 
El concepto de Software Libre fue creado por Richard Matthew Stallman en 1983, un físico, que en ese momento trabajaba en el laboratorio de inteligencia artificial del MIT como programador. Renunció a su puesto de investigador cuando descubrió que el software se estaba convirtiendo en un componente estratégico de la propiedad intelectual de las empresas, en lugar de ser considerado como un conocimiento compuesto únicamente por ideas codificadas, que es un tipo particular de conocimiento y, como tal -así lo pensó Stallman-, debería ser libremente compartible entre todos los seres humanos.
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Stallman creó
· el Proyecto GNU, un sistema operativo libre, sobre el cual se habría construido Linux, más adelante.
· la Free Software Foundation, dedicada a la promoción del Software Libre en todo el mundo
· la Licencia Pública General de GNU y el concepto de copyleft, que constituyen la base legal por medio de la cual los autores pueden ceder libremente una cierta cantidad de derechos de autor; un concepto que se generalizó sucesivamente con las licencias Creative Commons y otras, concebidas para hacer frente a las necesidades de los autores en el cambiante mundo de Internet.
Niveles de compromiso con el Software Libre
Las comunidades locales y las minorías pueden adaptar el software libre a sus necesidades e idiomas específicos, especialmente en el contexto multicultural y multilingüe de la Unión Europea. Es ético y útil utilizarlo y difundirlo libremente. Contrarresta la tendencia de romper el software privativo, lo que es contrario a la ley. Puede ser modificado y mejorado por cualquiera que sea capaz de hacerlo, y muchos jóvenes son perfectamente capaces de hacerlo. Fomenta la colaboración y la cooperación en proyectos complejos compartidos. El software libre es un poderoso incentivo para un enfoque creativo y ético en el uso de la tecnología. Por lo tanto, es un instrumento relevante de la democracia, especialmente en contextos educativos, en armonía con los valores de financiación de la Unión Europea.
Se puede usar software libre adoptando diferentes niveles de compromiso. La opción más radical es utilizar el sistema operativo Linux. Linux es un sistema operativo inteligente con varias ventajas para la mayoría de los usuarios y hoy en día se puede instalar con bastante facilidad. Sin embargo, incluso si prácticamente cualquier usuario pudiera permitirse la transición, en la práctica muchos usuarios podrían tener razones para mantener sus sistemas, sin importar si son Windows o Mac OS X. Sin embargo, el software libre puede ser adoptado en el nivel mucho más fácil de las aplicaciones individuales. Hay muy buenas aplicaciones que se pueden instalar en todos los sistemas operativos, como la suite de oficina LibreOffice, el editor de imágenes Gimp y el editor de audio Audacity, por mencionar algunas de las más populares.
La idoneidad del modelo de software libre para contextos multiculturales destaca en el caso de LibreOffice: unas 50 comunidades de todo el mundo están activas para desarrollar y mantener sus respectivas versiones localizadas de LibreOffice, pero en este momento se admiten 178 idiomas, que pueden incluir hasta cierto punto una interfaz de usuario localizada, un sistema de ayuda localizado, listas de autotexto, listas de autocorrección, diccionarios de corrección ortográfica, patrones de separación de sílabas, gramática y tesauro (sinónimos). LibreOffice incluye todas las aplicaciones típicas de las suites de Office para escribir, presentar, organizar datos, dibujar, etc. Pero la razón por la que destacamos aquí el interés en LibreOffice es porque, entre las numerosas funcionalidades, se encuentra LibreLogo, una versión bastante completa del lenguaje de logotipos, disponible por defecto entre las herramientas estándar de LibreOffice desde la versión 4.2.3.3 (2014).
Recordando el principio de Seymour Papert de un piso bajo y un techo alto, LibreOffice es una implementación muy inteligente de Logo. El "piso" es extremadamente bajo ya que para empezar hay que introducir Writer (el procesador de textos estándar de LibreOffice), luego escribir algunas instrucciones del Logotipo y ejecutar el código con sólo pulsar un botón del menú. Si el código es correcto, se incrusta una imagen en el documento como gráfico vectorial estándar de LibreOffice. De esta manera es muy sencillo empezar a experimentar con la "geometría de la tortuga" de Papert. Como hemos dicho, en realidad Scratch se derivó de Logo pero, en lugar de ser codificado por medio de instrucciones de texto, utiliza bloques de colores que se pueden juntar de una manera similar a la de Lego para componer un programa. La ventaja de este sistema es que evita la posibilidad de errores ortográficos y sintácticos. Esto puede bajar la palabra al principio pero, sucesivamente, puede incluso dificultar la transición a las "verdaderas lenguas", como hemos señalado antes. En LibreLogo tienes que escribir instrucciones de texto, que al principio pueden ser más exigentes pero no más que escribir oraciones sencillas en inglés. De hecho, es bueno que el mismo tipo de habilidades pueda ser útil en diferentes áreas. LibreLogo se puede utilizar fuera de línea, sin tener que estar conectado a un servicio web, algo que puede causar algunos problemas de brecha digital - en muchas regiones esto sigue siendo un problema. Incluso la compartición de programas, para intercambiar problemas y soluciones, es extremadamente fácil, ya que simplemente requiere enviar textos cortos, por cualquier medio, de nuevo sin tener que depender de una plataforma en línea. Finalmente, con LibreLogo el énfasis se pone naturalmente en las matemáticas y las ciencias, lo que es bueno, ya que la difusión de una verdadera cultura científica sigue siendo un problema.
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