Programacion creativa: pensamiento computacional y
constructivismo desde contextos interculturales

IVAN TERCEROS

RESUMEN: El presente articulo hablara sobre dos experiencias de uso de lenguajes de programacion en
ambientes educativos, para la promocion de contextos interculturales. El primero, Wawakipu, es un
programa educativo para ninos de 8 a 12 afios basado en Scratch, que busca «despertar el pensamiento
computacional» mediante el desarrollo de videojuegos, basados en historias y mitos indigenas. El segundo
caso, es otro programa educativo par un publico universitario llamado «Tejidos Autématas», que busca
generar reflexiones sobre la complejidad de los procesos sociales en relacion con la codificacion existente
en los tejidos indigenas, siendo expresados mediante el lenguaje de programacién conocido como P5.js.
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LA EDUCACION, LA TECNOLOGIA Y LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION

Las discusiones sobre los procesos y usos de tecnologia en la educacion pueden ser expresados segiin Collins (1998)
en; a) herramientas o aplicaciones para desarrollar diversas tareas, b) sistemas integrados de aprendizaje en
relacién con la curricula, ¢) simuladores y juegos ludicos, d) redes de comunicacién para la interaccion y e)
entornos de aprendizaje interactivos. En la presente comunicacion, nos enfocaremos en reflexionar la educaciéon y
tecnologia desde la ultima consideracién, lo que significa pensar la tecnologia mas que una herramienta, un
entorno de reproduccion de si misma como argumento de un proceso educativo.

El uso de lenguajes de programacién para la educacion no es una novedad. Logo’ fue disefiado y desarrollado
en 1969 (Papert y Solomon 1971) por los profesores norteamericanos Wally Feuzeig, Seymour Papert y Cynthia
Solomon,’ destinado a la iniciacién en los lenguajes de programacion a nifios de corta edad, por medio de una
interfaz’ con un personaje conocido como «tortuga» el cual es controlado por érdenes simples para generar

1 Actualmente el proyecto estd mantenido por la Fundacién Logo. http://el. media.mit.edu/logo-foundation/

2 Eltrabajo de estos profesores se enmarca en la divulgacion de las ciencias de la computacion, la computacion educativa y ser pioneros
en la investigacion de la inteligencia artificial.

3 Unainterfaz en términos computacionales, es un sistema que genera conexion entre otros sistemas. Por ejemplo, una interfaz de usuario
busca generar una comunicacion eficiente, por medio de significantes entendibles por el usuario y el computador.
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graficos elementales, pero con la capacidad de desarrollar complejos sistemas informaticos. En 2003, inspirados en
los fundamentos de Logo, es desarrollado Scratch* por el grupo Lifelong Kindergarten® (Resnick 2017), un
laboratorio de investigacion parte del MIT Media Lab. Este es otro lenguaje de programacion enfocado a nifos
pequeios, que posiblemente en la actualidad sea el lenguaje educativo mas famoso y de mayor alcance en el mundo.

Scratch se basa en presentar al nifio una interfaz grafica muy sencilla, organizada por medio de conjuntos de
bloques que corresponden a acciones generales, que al juntarlas activan comandos de programacion, utilizados
para dar movimiento a un personaje dentro de un escenario (Resnick 2009). Scratch igual que Logo, puede
convertirse en una plataforma para el desarrollo de complejos programas partiendo de cero.

El estudio y la historia de los lenguajes de programacion (Sammet 1972), es una tarea extremadamente intensa
e interesante, fuente en extensos escritos (Wexelblat 2014; Bergin 2007), y sobre todo de aquellos enfocados en la
educacion. Sin embargo, la intencidn del presente articulo es la de exponer un par de experiencias enfocadas en la
promocion de las competencias interculturales (McCloskey 2012) y la memoria identitaria® (Aravena, 2003), en
relacién con el desarrollo del pensamiento computacional por medio de la programacién como argumento
educativo.

EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Seymour Papert y sobre todo a Jeannette Marie Wing, son considerados como los responsables del término de
«pensamiento computacional» (Wing 2006), que puede ser descrito como; el proceso por el que un individuo, por
medio de las habilidades propias de la computacion, toma partido de un proceso de desarrollo de pensamiento
critico, lateral, divergente y abstracto, para presentar soluciones reflexivas a diferentes problematicas presentes en
su entorno social.

Para lograr este proceso se plantea la necesidad la abstraccion (Wing 2008) y de establecer vinculos de
comunicacion con el computador, para la generacion de un proceso reflexivo, mediante la realizacion de una serie
de tareas secuenciales sobre el problema; a) descomposicion de las partes, b) el reconocimiento de patrones
internos, b) la abstraccion de los procesos y c) la escritura de una resolucion que tiene capacidad para ser un primer
acercamiento comunicativo con el computador, «el algoritmon.

Todo el proceso desde la definicion del problema hasta su resolucion es un ejercicio que simula el acto de
«programacion», bajo el argumento de la tecnologia como ente creada para resolver problemas cotidianos, para
posteriormente escoger un lenguaje de programacion adecuado como sistema de interlocucion. La promesa es,
mientras transcurre todo el proceso, los estudiantes se hacen con la capacidad de resolver problemas en contextos,
al mismo tiempo de comprender criterios sobre la formacion social de la tecnologia en un ambiente holistico.

INTERCULTURALIDAD Y PROGRAMACION

Pensar el desarrollo del «pensamiento computacional» no es posible sino es a partir de un proceso constructivista
enlazada con la tecnologia (Papert 1981), mediante el enfoque de problematicas de los estudiantes ricas en contexto

4 La pégina del proyecto contiene una gran cantidad de recursos educativos, asi como la versién actual del programa, que para la
publicacion del articulo es Scratch 3. https://scratch.mit.edu/

5  https://www.media.mit.edu/groups/lifelong-kindergarten/overview/

6 Como una relacion entre la memoria colectiva y la memoria individual en un sentido de recomposicion identitaria.
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(Jonassen 1994), donde el conocimiento del problema es tan necesario como las herramientas de solucidn,
generando un entorno dinamico para la reflexion, la creatividad. Propiciando una forma de pensar que fomenta el
analisis y la relacion de las ideas para la representacion de procedimientos (Zapata-Ros, 2015) de interpretacién y
resolucion.

El aprendizaje de lenguajes de programacion presenta barreras para los contextos culturales, uno de ellos, por
ejemplo, es el empleo del idioma inglés para la construccion de la sintaxis, o la secuencia del sentido gramatical
establecida desde una légica formal’ para establecer una comunicacion de forma racional. Como también el disefio
de los contenidos de las guias de aprendizaje basadas en criterios de caracter «universal», que no contextualizan al
entorno local cultural.

Establecer didlogos entre diferentes contextos culturales, motivados por la memoria, la identidad y los
lenguajes de programacion es posible desde una perspectiva horizontal por medio del establecimiento de entornos
de aprendizaje donde la tecnologia y la programacion juegan un importante papel.

ACERCAMIENTO BASICO A LAS EXPERIENCIAS EN CUESTION

Wawakipu,® proviene del juego de palabras quechua/kichwa «wawa», que significa nifio, y «kipu» que puede ser
entendido como «codificacion». Wawakipu es un programa de ciencias de la computacién desarrollado por el
Medialab de CIESPAL, cuyo objetivo es guiar a los participantes en el aprendizaje de un lenguaje de programacion,’
con el fin «despertar el pensamiento computacional»'’. Por medio de la reflexion sobre historias y mitos indigenas,
para la produccién de productos concretos, expresados en el desarrollo y disefio de videojuegos inspirados en esas
narrativas.

Se basa en la idea de que las diferentes culturas; indigenas, ancestrales y originarias han producido multiples
formas de abstraer y presentar formas de pensamiento ldgico, no necesariamente binarias. Haciendo uso de la
narrativa cosmogonica, los mitos fundacionales de diferentes culturas, como base para entender la complejidad de
la naturaleza y la espiritualidad, pero también de las relaciones sociales, culturales y axiomadticas. Una base para
plantear otras formas para comprender el universo, permitiendo replantear el sentido de los contextos, y las
problematicas, que facilitan el proceso de abstraccion y el disefio algoritmico. En sintesis, la presencia del
pensamiento computacional, como parte de la memoria identitaria.

El segundo caso conocido como «Tejidos Automatas»,' es un programa taller en el que se realiza un ejercicio
de didlogo entre el estudio de los sistemas de autéomatas celulares en relaciéon con la composicién de tejidos
indigenas, mediante un lenguaje de programaciéon conocido como P5.js."? El programa enfocado a un publico
universitario,” consiste en presentar reflexiones sobre los tejidos como sistemas de codificacion y de memoria de
cultura indigenas, expresadas por medio de una simulacién de complejidad mediante el uso de lenguaje de

7 Histéricamente definida por el pensamiento occidental.
8 http://wawakipu.com
9 Aplicado en 2017 con una participacién de mas de 300 nifias y nifios en Infocentros de la provincia Pichincha del Ecuador.

10 Uno de los fundamentos del proyecto se basa en que esta forma de razonamiento estd presente casi de manera innata en los estudiantes,
pero inactiva. Gracias al estudio del contexto y la problematica concreta es posible «despertar» el pensamiento computacional.

11 http://tejidosautomatas.info
12 Unlenguaje de programacion enfocado al arte interactivo. https://p5js.org/

13 El caso presentado es un taller desarrollado en 2018 en el marco del Encuentro de Artes mediales Hausmann 8.0 en la Universidad San
Francisco de Quito.
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programacion.

BREVES APUNTES SOBRE LOS APRENDIZAJES

Tanto en el caso de Wawakipu, como de Tejidos Autématas, son procesos formativos de una duracién de 20 horas,
en los cuales se pudo observar que, en el primer caso los nifios llegaron a comprender de una manera muy rapida
Scratch, si bien aceptar las referencias de mitos indigenas fuera de su contexto comunicacional medidtico para el
estudio de la logica, no consiguié atenciéon inmediata, la combinacién con el desarrollo de un videojuegos si genera
mucha atencion y despierta curiosidad sobre sus raices culturales."*

Tejidos Automatas al ser un ensayo de tipo universitario, requiere de mayores capacidades reflexivas y basadas
en fundamentos de pensamiento decolonial, que no son en todos los casos comprendidas inicialmente por los
estudiantes debido a la escasa comprension de sus contextos culturales de memoria identitaria, sin embargo al
hacer un acercamiento al tejer por medio de cddigo, despierta el interés para reflexionar al tejido indigena como
sistema complejo cultural.
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