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Resumen:
“Cada orden tiene su comarca, pero el espíritu abierto a todos los vientos, se dispersa en el medio, en un hueco, en una brecha en la que todo quiere intercambiarse: los cuerpos y las ideas, las imágenes y los sonidos, el presente y el pasado, lo próximo y lo lejano. La presencia y la ausencia. La representación alberga a los contrarios, los permuta, los encaja, sin que jamás quede abolido el hiato, sin que lo otro se convierta en lo mismo, sin que el tráfico se detenga y se agote la transferencia” (Enaudeau, C.: 1999, 245) 

El presente trabajo tiene como objetivo realizar un análisis social de las comunidades del denominado software libre, dentro de un marco epistemológico y en el área del e-learning.

Para ello, en primer lugar, explicamos a modo general las características de las plataformas e-learning.

Luego, nos detendremos a exponer lo principal del software libre y su relación con el denominado open source, conceptos que son conexos, pero que a nivel general se confunden en la mayoría de los casos.

En un tercer momento, realizaremos un análisis de las comunidades de software libre, a partir del libro: “Teoría y estructura sociales” de Robert Merton, para profundizar en dichas organizaciones y su relevancia para los diversos desarrollos.
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El software libre en el campo del e-learning 

1. Tecnologías hipermediales para educación
Las nombradas tecnologías e-learning actualmente se centran básicamente en el desarrollo de plataformas. Una plataforma en un muy amplio sentido, es un conjunto de herramientas que combina hardware y software para ofrecer prestaciones para la formación en contextos educativos mediados por una red informacional.

Los procesos de enseñanza y aprendizaje se llevan a cabo a través de estas plataformas, las cuales como objeto tecnológico no son otra cosa que un paquete integrado de software alojado en un servidor al cual se accede desde los navegadores de Internet convencionales, sin que el usuario deba instalar en su ordenador ningún programa, y que incluyen variadas herramientas para la comunicación y evaluación integrando la red de dispositivos hipermediales para la construcción de la experiencia pedagógica a través de Internet o de una Intranet.

El sistema como paquete de software ofrece básicamente:

· Gestión de usuarios.

· Gestión y lanzamiento de cursos.

· Gestión de servicios de comunicación.

Si revisamos las publicaciones a las que se puede acceder en distintos soportes, encontramos más de cincuenta herramientas que permiten distribuir cursos en línea (online), ya sea como LMS (Learning Management System: Sistema de administración educativo) o como un simple conjunto de materiales puesto a disposición de los alumnos vía Internet.

Si a esta lista le sumamos todas las soluciones propias que están siendo desarrolladas por las mismas universidades, el número de plataformas e-learning aumenta considerablemente a más de cien.

Los desarrollos más utilizados en la actualidad, son los de Software libre.

También, renombradas empresas de software han implementado diversas plataformas y continúan lanzando productos que mejoran, apoyan y extienden los servicios ya comercializados. Y no olvidemos, que diferentes productos de software que por sí mismos no están diseñados o pensados como parte de una plataforma, pueden ser integrados a estos paquetes, cada vez con menos dificultad. Tomemos por ejemplo el impacto de la telefonía móvil en campos tanto educativos como del entretenimiento.

1.1 Servicios principales
Una de las ventajas más destacables de los dispositivos actuales con respecto a otras modalidades de enseñanza a distancia mediadas por el modo transmisión (correo tradicional, televisión, radio, video) es la posibilidad de una mayor interacción en tiempo sincrónico y asincrónico entre todos los actores del sistema. Esto facilita cualitativamente la posibilidad de plantear el trabajo colaborativo y la participación en tiempo sincrónico y asincrónico tanto como modalidad de investigación,  desarrollo o como estrategia didáctica. 

Los servicios varían entre las distintas plataformas, pero actualmente los más frecuentes son:

· Administración y gestión de cursos: inscripción, lista de participantes y profesores, calendario, consulta de calificaciones, etc.

· Elaboración y distribución de contenidos.

· Mensajería y correo electrónico entre todos los participantes.

· Herramientas para trabajo colaborativo: foros, chat, listas de distribución de correo, pizarra electrónica, herramientas de audio,  video-conferencia interactivas, etc.

· Acceso a catálogos, glosarios y bibliotecas en línea.

· Sistemas de registro y seguimiento de alumnos.

· Sistemas de evaluación.

· Diseño de planes personalizados de formación.

1.2 Herramientas en general

Existe en la actualidad dentro de las plataformas un abanico muy amplio de actividades y recursos. Sintéticamente presentamos las principales herramientas que poseen las distintas plataformas utilizadas en los contextos educativos (www.vialibre.org.ar como así también www.edutools.com). A su vez señalaremos en una segunda instancia, las diversas especificaciones técnicas a tener en cuenta a la hora de implementarlas.

Herramientas de Enseñanza/Aprendizaje 

1) Herramientas de Comunicación

a) Foros de discusión.

b) Intercambio de archivos.

c) Correo interno.

d) Mensajes online.
e) Salas de chats.

f) Servicios de video.

g) Pizarra.

2) Herramientas de Productividad

a) Marcadores.

b) Calendario.

c) Ayuda.

d) Búsqueda en curso.

e) Sincronización y trabajo fuera de linea

3) Herramientas para motivar al Estudiante 

a) Trabajo en grupo.

b) Autoevaluación.

c) Comunidades de estudiantes.

d) Portfolio de estudiantes.

e) Herramientas de soporte.

4) Herramientas de Administración

a) Autenticación.

b) Autorización de curso.

c) Servicios 

d) Registro integrado.

5) Herramientas del Curso

a) Evaluación y resultado automático.

b) Administración de curso.

c) Ayuda para profesores.

d) Herramientas de graduación.

e) Progreso del estudiante.

6) Herramientas de Diseño del Currículo

a) Compartir contenido

b) Plantillas de curso.

c) Administración de currículo.

d) “Look and Feel”: capacidad de personalizar la interface.

e) Instructional Standards Compliance: compatibilidades.

Especificaciones Técnicas

1) Hardware/Software

a) Requerimiento de browser del cliente.

b) Requerimientos de base de datos.

c) Software del servidor.

d) Servidor UNIX/Linux.

e) Servidor Windows.

2) Precio/Licenciamiento

a) Costos.

b) Software libre.

c) Open source.

d) Versiones.

2. Algunas precisiones sobre el Software libre

Consideramos necesario establecer algunas precisiones sobre qué entendemos por software libre ya que las mayorías de las plataformas e-learning adhiere y comparte dicha metodología de desarrollo que se fundamenta principalmente en la transferencia de conocimiento bajo licencia GNU_GLP (Licencia pública general: GNU www.gnu.org), consensuado por el trabajo en comunidades de desarrollo. A su vez, explicitaremos su relación con el open source.

Código abierto (del inglés open source) término por el que se conoce al software distribuido y desarrollado en forma libre. Este término empezó a utilizarse en 1998 por algunos usuarios de la comunidad del software libre, tratando de usarlo como reemplazo al ambiguo nombre original en inglés de: free software.

Free en inglés puede significar dos diferentes cosas: gratuidad y libertad. Por ello, por un lado, permite pensar en software por el que no hay que pagar (software gratuito) y, por otro, se adapta al significado que se pretendió originalmente software que posee ciertas libertades.

El término para algunos no resultó apropiado como reemplazo para el ya tradicional free software, pues eliminaba la idea de libertad (incluso hay algunos que usan -en inglés- el término libre software para evitar la ambigüedad de free).

Desde el punto de vista de una traducción estrictamente literal, el significado obvio de código abierto es que se puede mirar el código fuente, por lo que puede ser interpretado como un término más débil y flexible que el del software libre. Basado en ello se argumenta que un programa de código abierto puede ser software libre, pero también puede ser semi-libre o incluso completamente no libre.

Sin embargo, por lo general, un programa de código abierto puede ser y de hecho es software libre, como igualmente un programa software libre es open source. Esto ocurre dado que ambos movimientos reconocen el mismo conjunto de licencias y tienen principios equivalentes.

En la actualidad open source es utilizado para definir un movimiento nuevo de software (la Open Source Initiative), diferente al movimiento del Software Libre, incompatible con este último desde el punto de vista filosófico, y completamente equivalente desde el punto de vista práctico, de hecho, ambos movimientos trabajan juntos en el desarrollo práctico de proyectos.

Un término que pretende resolver posibles ambigüedades o confusiones que ambos términos generan es FOSS (Free Open Source Software).
A continuación comentaremos ambos casos:

2.1 Software libre (www.fsf.org)

Software libre (en inglés: free software) es el software que, una vez obtenido, puede ser usado, copiado, estudiado, modificado y redistribuido libremente. El software libre suele estar disponible gratuitamente en Internet, o a precio de costo a través de otros medios; sin embargo no es obligatorio que sea así y, aunque conserve su carácter de libre, puede ser vendido comercialmente.

Entre los años 60 y 70 del Siglo XX, el software no era considerado un producto sino un añadido que los vendedores de los grandes computadores de la época aportaban a sus clientes para que éstos pudieran usarlos. En dicha cultura, era común que los programadores y desarrolladores de software compartieran libremente sus programas unos con otros. Recién a finales de los 70, las compañías iniciaron el hábito de imponer restricciones a los usuarios, con el uso de acuerdos de licencia.

Con este antecedente, en 1984 se comenzó a trabajar en el proyecto GNU, y un año más tarde se fundó la Free Software Foundation (FSF). 

El software es libre si garantiza las siguientes libertades:

· libertad 0: ejecutar el programa con cualquier propósito (privado, educativo, público, comercial, etc.).

· libertad 1: estudiar y modificar el programa (para lo cual es necesario poder acceder al código fuente).

· libertad 2: copiar el programa de manera que se pueda ayudar al vecino o a cualquiera.

· libertad 3: mejorar el programa, y hacer públicas las mejoras, de forma que se beneficie toda la comunidad.

Es importante señalar que las libertades 1 y 3 obligan a que se tenga acceso al código fuente. La libertad 2 hace referencia a la libertad de modificar y redistribuir el software libremente licenciado bajo algún tipo de licencia de software libre que beneficie a la comunidad.

Ciertos teóricos usan este cuarto punto (libertad 3) para justificar parcialmente las limitaciones impuestas por la licencia GNU_GPL frente a otras licencias de software libre, sin embargo el sentido original es más libre, abierto y menos restrictivo que el que le otorga la propia GNU_GPL.

La licencia GNU_GPL posibilita la modificación y redistribución del software, pero únicamente bajo esa misma licencia. Y añade que si se reutiliza en un mismo programa código “A” licenciado bajo licencia GNU_GPL y código “B” licenciado bajo otro tipo de licencia libre, el código final “C”, independientemente de la cantidad y calidad de cada uno de los códigos “A” y “B”, debe estar bajo la licencia GNU_GPL.

En la práctica esto hace que las licencias de software libre se dividan en dos grandes grupos, aquellas que pueden ser mezcladas con código licenciado bajo GNU_GPL (y que inevitablemente desaparecerán en el proceso, al ser el código resultante licenciado bajo GNU_GPL) y las que no lo permiten al incluir mayores u otros requisitos que no contemplan ni admiten la GNU_GPL y que por lo tanto no pueden ser enlazadas ni mezcladas con código gobernado por la licencia GNU_GPL.

Esta situación de incompatibilidad, que podría ser resuelta en la próxima versión 3.0 de la licencia GNU_GPL (en desarrollo), causa en estos momentos graves prejuicios a la comunidad de programadores de software libre, que muchas veces no pueden reutilizar o mezclar códigos de dos licencias distintas, pese a que las libertades teóricamente lo deberían permitir.

El término software no libre se emplea para referirse al software distribuido bajo una licencia de software más restrictiva que no garantiza estas cuatro libertades. Las leyes de la propiedad intelectual reservan la mayoría de los derechos de modificación, duplicación y redistribución para el dueño del copyright; el software dispuesto bajo una licencia de software libre rescinde específicamente la mayoría de estos derechos reservados.

El software gratis o gratuito (denominado usualmente Freeware) incluye en algunas ocasiones el código fuente; sin embargo, este tipo de software no es libre en el mismo sentido que el software libre, al menos que se garanticen los derechos de modificación y redistribución de dichas versiones modificadas del programa.

El software de dominio público es aquél por el que no es necesario solicitar ninguna licencia y cuyos derechos de explotación son para toda la humanidad, porque pertenece a todos por igual. Cualquiera puede hacer uso de él, siempre con fines legales y consignando su autoría original. Este software sería aquél cuyo autor lo dona a la humanidad o cuyos derechos de autor han expirado. Si un autor condiciona su uso bajo una licencia, por muy débil que sea, ya no es dominio público. En resumen, el software de dominio público es la pura definición de la libertad de usufructo de una propiedad intelectual que tiene la humanidad porque así lo ha decidido su autor o la ley tras un plazo contado desde la muerte de éste, habitualmente 70 años.

2.2 Movimiento open source (www.opensource.org)

La filosofía del open source centra su atención en la premisa de que al compartir el código, el programa resultante tiende a ser de calidad técnica superior que el software propietario.

Por otro lado, a partir de lo explicitado, la ideología del Software Libre confronta con la del propietario al sostener que este al no poder compartirse es antiético, dado que prohibir compartir públicamente el conocimiento sin discriminación alguna, se opone al bien común de la humanidad en su conjunto.

El movimiento open source tiene un decálogo que debe cumplir un código para poder llamarse Open Source (cabe aclarar que las 10 premisas son completamente equivalentes con las 4 libertades o principios del Software Libre):

1. Libre redistribución: el software debe poder ser regalado o vendido libremente.

2. Código fuente: el código fuente debe estar incluido u obtenerse libremente.

3. Trabajos derivados: la redistribución de modificaciones debe estar permitida.

4. Integridad del código fuente del autor: las licencias pueden requerir que las modificaciones sean redistribuidas sólo como parches.

5. Sin discriminación de personas o grupos.

6. Sin discriminación de áreas de iniciativa: los usuarios comerciales no pueden ser excluidos.

7. Distribución de la licencia: deben aplicarse los mismos derechos a todo el que reciba el programa.

8. La licencia no debe ser específica de un producto: el programa no puede licenciarse solo como parte de una distribución mayor.

9. La licencia no debe restringir otro software: la licencia no puede obligar a que algún otro software que sea distribuido con el software abierto deba también ser de código abierto.

10. La licencia debe ser tecnológicamente neutral: no debe requerirse la aceptación de la licencia por medio de un acceso por clic de ratón o de otra forma específica del medio de soporte del software.

Bajo la definición open source, las licencias deben cumplir estas diez condiciones para ser consideradas licencias de software abierto.

Una licencia open source es una licencia que se usa para programas, con copyright, que siguen estos principios. Más formalmente, una licencia es considerada Open Source cuando ha sido aprobada por la Open Source Initiative (OSI).

2.3 Resumiendo

El movimiento del software libre hace especial énfasis en los aspectos morales y éticos del software, viendo la excelencia técnica como un producto secundario deseable de su estándar ético, en cambio el movimiento open source ve la excelencia técnica como el objetivo prioritario, siendo lo compartido del código fuente un medio para dicho fin.

Puesto que la OSI sólo aprueba las licencias que se ajustan a la OSD (Open Source Definition, definición de código abierto), la mayoría de los usuarios y desarrolladores lo interpreta como un esquema de distribución, e intercambia libremente open source con software libre. Aun, cuando existen importantes diferencias filosóficas entre ambos términos, especialmente en términos de las motivaciones para el desarrollo y el uso de tal software, raramente suelen tener impacto en el proceso de colaboración.

Aunque el término open source elimina la ambigüedad de libertad frente a precio (en el caso del Inglés), introduce una nueva: entre los programas que se ajustan a la Open Source Definition, que dan a los usuarios la libertad de mejorarlos, y los programas que simplemente tiene el código fuente disponible, posiblemente con fuertes restricciones sobre el uso de dicho código fuente. 

Es común la creencia de que cualquier software que tenga el código fuente disponible es open source, puesto que lo pueden manipular. Sin embargo, gran cantidad de este software no da a sus usuarios la libertad de distribuir sus modificaciones, restringe el uso comercial, o en general restringe los derechos de los usuarios.

En el sitio web de la FSF (www.fsf.org/licensing) una lista de licencias que cumplen las condiciones impuestas por la GNU GPL y otras que no.

En el sitio web de la OSI (www.opensource.org/licenses) se publica la lista completa de las licencias de software libre actualmente aprobadas y tenidas como tales.
3. Hacia el desarrollo conjunto

Estas filosofías de desarrollo suponen y se esgrimen sobre una colaboración social. Dicha colaboración social nos interesa a fin de poder señalar una impronta organizacional subyacente que queremos acentuar, no solo desde el punto de vista de los resultados finales, sino por sobretodo, desde la forma de llevar adelante los diversos desarrollos. 

“Sabemos que las dinámicas actuales en el mercado laboral tienden a organizaciones donde las relaciones de producción se inscriben de manera creciente entre empresas y no dentro de la empresa. El proceso de terciarización y reterritorización a partir del trabajo en comunidades, mediadas por las TIC es un modelo vigente y en expansión en nuestra sociedad mundial.” (San Martín, 2007, en prensa).

En la temática específica que estamos desarrollando, consideramos importante delinear un ethos propio de la comunidad de desarrolladores del software libre, definiéndolo como un complejo de valores y normas que se consideran obligatorios con mandato de ley para cada programador-usuario.

Robert Merton años atrás, realiza un análisis epistemológico en su libro “Teoría y Estructura Sociales” y nos dice que: “las normas se expresan en forma de prescripciones, proscripciones, preferencias y autorizaciones. Se legitiman en relación con valores institucionales. Estos imperativos transmitidos por el precepto y el ejemplo y reforzado por sanciones, son interiorizados en grados variables por el científico, formando así su conciencia científica.” (Merton, 1953, pag. 543).
Este párrafo podemos transpolarlo a nuestra reflexión reorientándola a la comunidad tratada.

Las prescripciones, proscripciones, etc., se han plasmado en las cuatro leyes propias de la filosofía del software libre. Pero esta comunidad, en vez de llamarlas leyes las llama libertades que en realidad se constituyen en legítimos derechos. Las recordamos brevemente:

· libertad 0: ejecutar el programa con cualquier propósito 

· libertad 1: estudiar y modificar el programa.

· libertad 2: copiar el programa de manera que se pueda ayudar al vecino o a cualquiera.

· libertad 3: mejorar el programa, y hacer públicas las mejoras, de forma que se beneficie toda la comunidad.

Las acciones básicas se centran en ejecutar – analizar – modificar – distribuir – optimizar – publicar: en todo este proceso podemos claramente observar lo que se concibe organizacionalmente como transferencia de conocimiento en la red, tanto en campos investigativos, como del desarrollo tecnológico. Entonces, el software es libre si garantiza estas libertades y derechos a la comunidad en su conjunto.

Así tenemos que cada libertad implica una forma de actuar que posee un valor intrínseco, que da a la actitud de cada desarrollador una forma de llevar adelante su trabajo en relación a una comunidad instituida.

Esa “apertura” de cada libertad no solo lo hace pertenecer a la comunidad, sino que lo potencia dentro de ella y a su vez potencia todos sus trabajos, dado que llegado el caso, la comunidad los toma como propios, los reanaliza, los recrea y los lleva adelante, quizás en la figura de otro desarrollador. Así cada trabajo no pertenece solo a su dueño, sino a la comunidad que solidariamente, no solo lo usufructúa, sino que es responsable de renovarlo y reactualizarlo proyectándolo a nuevos usos que quizás el autor original nunca pensó.

Estas libertades se han transmitido en un primer momento, a partir del ejemplo y de las prácticas que nuestra “comunidad científica”, en este caso la de los programadores-usuarios, han venido realizando desde hace años. Y que luego, como fruto de estas, se ha ido concretizando en este ethos específico.

La pertenencia o no a este ethos va a determinar la relación entre los singulares actores de las diversas comunidades. Es más, cualquier contravención a este consenso ético  implica una sanción explícita del resto de la comunidad.

En este marco, que concibe la normalización del ethos, se identifican diversas fundaciones que velan por diferenciar la pertenencia o no de un software a esta corriente, y que buscan a lo largo del tiempo una apertura cada vez mayor y en ello, una comunidad mundial, comunidad para la convivencia fundamentada en el bien común.

Llegado a este punto, nos interrogamos sobre cómo influyen estas comunidades en potenciar o no los diversos desarrollos y cómo impactan en los diversos órdenes sociales -organizacionales del ámbito laboral.

Siguiendo al citado autor, continuamos diciendo que “es fundamental el estudio de la organización social de las comunidades, dado que estas estructuras sociales diferentes, proporcionan indudablemente un ambiente institucional propicio para el mayor o menor grado de desarrollo posible.” (Merton, 1953, pag. 544).

Por esto expondremos dos ejes fundantes que quisiéramos subrayar: 

3.1 Apertura

Todo desarrollo en software libre es puesto a disponibilidad de la comunidad de programadores en su conjunto. Es compartido no solamente en lo instrumental, sino desde la lógica interna propia de cada uno de los actores, dado que se comparten los códigos fuentes. La prueba exhaustiva para evaluar su competencia de calidad se establece desde cánones consensuados por la comunidad en los que se pautan criterios de cientificidad y normativas de referato.

A la vez, en este proceso evaluativo llevado a cabo por los otros diseñadores-usuarios, se proyectan más fehacientemente las utilidades, se descubren posibles fallas y se proponen diversas soluciones. Por lo cual se establece un proceso de crecimiento constructivo y consensuado del producto sin discriminaciones ni marcaciones de ningún tipo hacia los sujetos intervinientes.

“La visión de lo universal en el marco positivista neoliberal da clara cuenta de sus fisuras donde el aparente universalismo es confrontado a los intereses particulares de fuertes grupos corporativos, la mundialización o globalización no es universalismo en el sentido de lo democrático y en el contexto global los intereses del mercado y la captura de productos priman sobre el accionar ético.” (San Martín, 2007, en prensa).

Es claro que muchas veces los desarrollos de software libre han sufrido la persecución de corporaciones de software que han visto acechados sus intereses en el mercado. No cabe en este lugar abundar con ejemplos, pero es una realidad cierta la existencia y denuncia de diferentes hechos en un pasado cercano. Podemos recordar una noticia del 28 de abril del 2005 publicada en http://www.libertaddigital.com/php3/noticia.php3?cpn=1276250175, y actualizada a marzo del 2007, o la del juicio antimonopolio de Microsoft en 1999 (http://www.gnu.org/philosophy/microsoft-antitrust.es.html).
Así, los desarrolladores se han organizado en diversas fundaciones a fin de  constituirse en comunidades reconocidas e independientes. Dentro de estas organizaciones sociales pueden crecer siendo un amparo tanto para sus desarrollos en particular, como para su trabajo en general.

Es evidente que estas fundaciones tiene un carácter mundial, siendo dirigidas por hombres y mujeres  que dan cuenta de una significativa y respetuosa comprensión hacia la diversidad cultural en el marco de lo constructivo y ético propio de lo humano. 

Y de esta forma, se percibe su apertura como valor fundante, apertura hacia quien desee sumarse e integrarse como desarrollador-usuario brindando calidad y seriedad a la tarea, habida cuenta que cualquier restricción en este sentido está dañando íntegramente el corpus del ethos. 

3.2 Transferencia

Desde la perspectiva que alude a que el conocimiento científico debe ser público  y transferible, los resultados sustantivos de la ciencia son producto de la colaboración social y desde una perspectiva ética crítica deberían estar destinados a la comunidad sin discriminaciones de ningún tipo.

Este ideal de compartir y transferir, se expresa en esta filosofía del software libre que en su libertad 2: “copiar el programa de manera que se pueda ayudar al vecino o a cualquiera” y libertad 3: “mejorar el programa, y hacer públicas las mejoras, de forma que se beneficie toda la comunidad”, nos muestra claramente su amplitud de compartir y la negación de la propiedad privada -exclusiva de su autor- y normativas subsiguientes de propiedad intelectual y derechos de los herederos.
Se pierde así, la idea del secreto que no se debe revelar, de código cerrado que nadie debe ver, que nadie puede cambiar, recombinar, reelaborar, reutilizar. Esto ya no se constituye en un valor o clave de rentabilidad, lo hecho circula, es accesible y/o deducible. La comunicación es una constante que circula en las redes en función del interés y valor que en el contexto actual adquiere la producción de conocimiento.
Cada desarrollador debe compartir sus trabajos a los demás, como ley instituyente. El concepto institucional de la ciencia como parte del dominio público está enlazado con el imperativo de la comunicación de los resultados y se constituye en un principio fundante del hacer del científico. (Merton, 1953, pag. 548).
“En lo local, tanto el científico como el desarrollador son actores de su cultura, herederos de una tradición, sujetos singulares sin derechos diferenciales habitantes de un contexto físico-virtual-interactivo-comunicacional. Descubrirnos partícipes de una narración que nos constituye como sujetos, es pensar en mejores alternativas de calidad de vida para todos, en la creación de vínculos intersubjetivos responsables, sustentadores de lo humano. Es no patentar modularmente la vida, respetando lo público y lo privado justamente en su no mercantilización.” (San Martín, 2007, en prensa).

Las comunidades de software libre nos permiten explorar, crear, componer e integrar conocimientos y representaciones dialogando. Dicha perspectiva nos habilita a aprender en el encastre nunca perfecto del juego al pensamiento...
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