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Resumen

Este trabajo plantea algunos interrogantes y
describe algunas experiencias en la estructura for-
mal de ensenanza y en los métodos no formales
de ensefianza-aprendizaje. Se cuenta una expe-
riencia educativa con componentes innovadores
en un ambiente formal universitario en donde la
motivacion, el compromiso y la co-creacion tu-
vieron junto con la tecnologia un rol definitorio
en el aprendizaje. Se plantea esta experiencia co-
mo reproducible y dependiente en gran medida de
la propia motivacion de los docentes y de la con-
ciencia de su rol en la sociedad. Posteriormente se
discierne sobre los limites de la educacién formal
y sobre como las necesidades personales abren
las puertas a la auto gestién de espacios educa-
tivos no formales, permitiendo una expansion y
transformacion de la estructura cldsica de ense-
flanza. Se cuenta como la experiencia concreta de
un hackspace sostiene este nuevo ambito de edu-
cacion no formal produciendo innovaciones tec-
noldgicas. Se concluye que estos espacios orto-
gonales complementan de forma satisfactoria las
nuevas necesidades educativas de los individuos.

Palabras claves: Educacién, universidad,
hackspace, seguridad, innovacion.

1. Introduccién

La educacién formal actual universitaria basa
algunos de sus principios en un sistema contro-
versial. Es comtn que alumnos muy motivados
al ingreso pierdan sus ganas de continuar al poco

tiempo o que se premie a los alumnos rapidos,
eficientes en la resolucion de problemas y con
menos inhibicion para relacionarse. Las opciones
para los alumnos que desertan son pocas, pero no
son mucho mejores para los que contindan en el
proceso, perdiendo personalidad y creatividad[2]].
Si bien hay factores socio-culturales determi-
nantes en esta tematica[13] también creemos que
el docente tiene un rol crucial en la continuidad y
calidad de la educacion. La desercion y la calidad
de los profesionales también dependen de sus do-
centes y del método de ensefianza. Los alumnos
que no responden al modelo de aprendizaje tienen
serias dificultades para permanecer en el sistema
y para desarrollar sus capacidades[14].

En este modelo educativo tradicional es comun
encontrar, por ejemplo, evaluaciones sorpresa, no
en el sentido de que se desconozca la fecha de
examen, sino en que se desconozcan las pregun-
tas del mismo; no se sabe aplicar todavia otra
forma de medir el conocimiento del alumno. El
modelo de evaluacién es deficiente. Si con dos
dias de separacion, al mismo alumno se le toma
exactamente el mismo examen (con las mismas
preguntas) y en la primera instancia desaprueba
y en la segunda aprueba, ;qué conclusiones ex-
trae el modelo educativo actual? ;En qué se basa
para decidir que en la primera instancia no sabia
y en la segunda instancia si sabia? Se hace e-
vidente que este método de evaluacién no mide
el conocimiento del alumno, ocasionando frus-
traciones y desilusiones con el método educativo
Universitario.

Son muchos los alumnos que no responden sa-
tisfactoriamente a esta forma de ensefiar, donde el



docente es duefio de la verdad, donde el alumno
escucha pasivamente mientras el docente habla y
donde solo se estudia lo que el docente quiere,
como quiere y cuando quiere. Estos alumnos
quedan fuera de un sistema que no los conside-
ra aptos como profesionales para desarrollar, por
ejemplo, tareas de Ingenieria.

Pero entonces, ;qué buscamos de un Ingeniero
actualmente? ;Qué es lo que la sociedad necesita
de un Ingeniero? ;Ingenio? ;Resolucién de pro-
blemas? ;Innovacién y creatividad? No. La so-
ciedad y el mercado actual necesita, en el caso de
la Ingenieria en Sistemas de Informacién, tan so-
lo programadores para las empresas de software;
o en el mejor de los casos, empleados para una
corporacién de software. La formacion académi-
ca decant hacia individuos que trabajen en este
tipo de empresas, individuos obedientes que pro-
graman en unos pocos lenguajes actuales.

Seria otro el método educativo si lo que se bus-
cara fuera que las personas mejoren sus capaci-
dades personales, pierdan el miedo a participar,
tomen parte activa de su educacién, tengan in-
genio para resolver problemas de forma creativa,
innoven y planteen incégnitas que ellos mismos
busquen responder.

Asi, una educacion formal diferente es posible,
donde se trabaje la creatividad de las personas,
estudiando con diversién, pasion, sin miedo, con
ética y desarrollando asi sus capacidades mas alla
de una nota.

Con tal método de ensefnanza, es posible que
los estudiantes sientan que el sistema actual edu-
cativo no es suficiente y que tienen mas necesi-
dades a cubrir que las ofertadas en una institu-
cién formal. Se abren entonces los espacios auto
gestados por las personas que deciden que nece-
sitan otra educacién, y esa educacion es no for-
mal. Ellos mismos deciden qué, donde y cudndo
aprender. Deciden en qué participan y como. No
hay una institucién, no hay permitidos o denega-
dos desde arriba, sino una construccion horizon-
tal a la medida de sus necesidades. Desde este lu-
gar el limite de la ensefianza lo ponen los mis-
mos participantes y no tiene fechas, examenes,
cuatrimestres ni fin de curso. Tales espacios son

posibles, reales y creados por los mismos intere-
sados.

En la Seccién[2]se aborda una experiencia edu-
cativa aplicada en el ambiente universitario con
una metodologia incluyente, en la Seccién [’3’] se
aborda la experiencia no formal educativa auto
gestada en un hackspace[12] y en la Seccién 4]
se presentan las conclusiones del trabajo.

2. Educar y divertirse formalmente

Desde el afio 2006 se aplica en la catedra de la
materia seguridad informética de la Universidad
Fasta Mar del Plata una metodologia educativa al-
ternativa a la tradicional. La misma tiene ciertas
bases regentes como el respeto (humano, social,
educativo) de los alumnos y la inclusién de los
mismos en su proceso de aprendizaje.

La materia implementa algunos cambios res-
pecto de la formacion cldsica de ensenanza. Re-
aliza estos cambios aplicando cierta tecnologia,
pero principalmente los realiza mediante la
bisqueda de la motivacién y el compromiso. La
tecnologia entonces es secundaria y trabaja como
una herramienta para poner en practica un modelo
de aprendizaje diferente. Sin el modelo adecuado,
la tecnologia solo reproduce los mismos proble-
mas de siempre[11].

Para lograr la participacion de los alumnos es
necesario brindar un espacio donde se rompa el
miedo a participar, donde se pierda el miedo al
ridiculo, el miedo a no saber. El docente es una
pieza clave en este proceso, mostrando que no
sabe todo, que no puede saberlo todo, que no
es necesario saberlo todo y mds importante, que
no hay ningun inconveniente en no saber. Asi
es donde se da un espacio para que se produz-
ca el aprendizaje, en el docente. La tnica dife-
rencia que deberia haber entre el que ensefia y el
que aprende, es que el que ensefla sabe aprender
mejor. Cuando se percibe que todos estamos en
este proceso de aprendizaje, que todos somos fa-
libles, el alumno de a poco comienza a participar,
a errar, a mejorar.

El método de educacion tradicional condena



los errores como males a erradicar. Esta concep-
cién prefiere ignorar que, probar y errar, es parte
del proceso natural de aprendizaje del ser hu-
mano. ;Como se puede aprender a ser creativo
si se tiene miedo a los errores en la clase, a los
errores en los exdmenes?

Se disefiaron entonces ciertas bases educativas
apoyadas en diversas tecnologias para lograr un
ambito de estudio diferente. A continuacién se
hace mencién de cada uno de ellos.

Temarios Uno de los elementos tecnoldgicos
centrales es el temario de la materia. El mismo
estd especificado detalladamente y contiene to-
dos los elementos necesarios para que el alumno
siga la clase autébnomamente. Cada temario in-
cluye los temas a ver, los comandos a ejecutar,
las preguntas disparadoras y los links hacia las
referencias. Teniendo entre tres y cinco péginas,
cada temario se entrega a los alumnos con mds
de dos dias de anticipacién a la clase. Esto per-
mite a los alumnos ver los temas con antelacion,
estudiarlos si quieren e incluso corregirlo si es-
td mal. El alumno ahora puede incluso decidir no
ir a clases si ya conoce ese tema, es libre de ele-
gir. Para que el alumno pueda elegir libremente
es necesario entonces brindar ese espacio desde
la catedra.

Los temarios son una guia paso a paso de lo que
se hard en la clase. El docente no cuenta con la
falsa herramienta de saber de antemano lo que se
va a decir, para retener la atencion de los alumnos.
El docente pierde su posicién de poder y manipu-
lacion en la cual todos deben callarse solo porque
no saben como continua la clase. Tener el temario
con anterioridad, produce que el ritmo del proce-
so de ensefnanza no sea abusado por el docente. El
alumno no aprende al ritmo impuesto (y normal-
mente mds lento) del docente, sino que lo puede
hacer a su propio ritmo. Esto ayuda a generar con
el tiempo confianza en ellos mismos.

Es normal que en una clase haya alumnos mas
rapidos que otros en comprender los temas. Con
una metodologia donde el docente pone el rit-
mo de aprendizaje, estos alumnos mads rdpidos
se convierten normalmente en molestos porque

no necesitan al docente para aprender. Lo normal
suele ser que, para ellos, la clase simplemente sea
un proceso aburrido. En la metodologia donde el
temario esta disponible y los alumnos lo llevan
impreso cada clase, estos pueden seguir con el
tema que desean, buscar en internet o, como se da
en muchas clases, ayudar a comprender el tema a
sus compafieros. Pueden interrumpir y corregir,
pueden ser asignados a otros problemas o pueden
ser guiados a resolver situaciones mas profundas
del mismo tema que se estd viendo. El proce-
so clave aqui es que como docentes perdamos el
miedo a no pensar que somos los que més sabe-
mos. Se debe experimentar que la co-creacion de
una clase es mejor para los alumnos que ser en-
seflados a pequefias cucharadas.

Cuando los alumnos pueden imprimir el
temario y llevarlo cada clase, también se evita la
toma de apuntes sin sentido. Un alumno que tiene
que estar escribiendo cada palabra no puede pen-
sar al mismo tiempo y dudar de lo que se dice.
Un modelo donde el alumno debe tomar notas
continuamente solo repite la dialéctica de poder
del docente y subyaga las dudas y preguntas al
momento posterior en que el alumno repasa sélo
los temas. Con el temario impreso, puede anotar
aclaraciones en el mismo sin tener que escribir
la clase completa. Aparte, tendrd a su disposicién
los audios de la clase para no tener que registrar
cada comentario.

Audios Otro de los elementos tecnolégicos son
los audios. Cada clase se graba completamente
y se sube al sitio de la materia a disposicion de
los alumnos y ex-alumnos. Esta metodologia hace
que se pueda contar con todo lo que se dijo e hizo
en cada clase permitiendo que se puedan repasar
temas, que se estudie para un examen o que se
pueda faltar y posteriormente estudiar los temas.
Se guardan asi las interacciones mds ricas de la
clase, dadas por las preguntas y situaciones de los
alumnos. Se realizan con un grabador de mano,
se cortan cada media hora y posteriormente se
pasan al formato Speex[4] para que cuatro horas
de clase se puedan almacenar con perfecta cali-
dad en 35 MegaBytes.



Sitio Web La materia utiliza un sitio web]1]]
con el software libre llamado Claroline. El mis-
mo es accesible de dos formas diferentes. Para
el publico en general hay visible un wiki con
los temarios completos de la materia en cada
afio. Para los alumnos y ex-alumnos se permite
el acceso a los audios y demds archivos guarda-
dos. Por ejemplo, cada trabajo practico se asigna
como una tarea con vencimiento y los alumnos
pueden subir sus respuestas directamente al sitio
por internet. En el sitio también se permiten al-
macenar documentos de la citedra y de los alum-
nos. Esta tecnologia ya es cominmente utilizada
por muchas cdtedras Universitarias para organi-
zar la comunicacion con sus alumnos. Lo inno-
vador consistié en permitir el acceso a los tema-
rios completos.

Mails La herramienta tecnoldgica mds impor-
tante de la catedra es una simple lista de mails. En
esta lista estdn todos los alumnos y ex-alumnos
que quieran mantenerse en contacto. Aqui se dis-
cuten todos los temas que surgen en las clases y
se apoya a que los mismos alumnos respondan a
las preguntas de sus compaiieros, independiente-
mente de haber terminado la materia o no. Es im-
portante para la construccién de un conocimien-
to comunitario que los ex-alumnos que quieran
puedan permanecer subscritos. Lo innovador no
estd en la herramienta, sino en la forma en la que
se la usa. Muchas instituciones obligan a sus do-
centes a borrar la lista de alumnos cada afio y ar-
man una nueva lista solo con los alumnos de ese
ano. Claramente una construccion progresiva y
duradera no es posible en esa circunstancia donde
se sigue repitiendo el modelo de poder concentra-
do en el docente. Para esta tarea la catedra no en-
contr6 mejor herramienta que un grupo en un ser-
vicio publico de Internet como los provistos por
Yahoo! o Google.

Practica La catedra de seguridad informatica
estd fuertemente orientada a la prictica ya que
es una disciplina que cambia segtn el destino de
las pruebas. Se sustenta en la creencia de que los

conocimientos se incorporan mejor cuando son
probados por los alumnos en contrapartida a solo
creer en el docente. Cuando un alumno debe eje-
cutar cada comando en una computadora, cuando
debe interpretar solo cada resultado, se produce
un proceso cognitivo que da lugar a un apren-
dizaje mas comprometido y profundo. Para pro-
fundizar este proceso se realiza en la materia un
convenio legal por cada alumno con una empre-
sa. Este convenio permite al alumno realizar sus
pruebas de Penetration Test[3]] de forma legal con
una empresa real, con problemas reales y emplea-
dos reales. Asi el alumno se prepara mejor para
el mundo laboral y desarrolla sus capacidades
para hablar con gerentes, para atender llamados
de emergencia, para presentar informes personal-
mente y para comenzar a gestar sus relaciones
profesionales. El convenio también permite a las
empresas contar con un testeo de seguridad exter-
no de calidad de forma gratuita, logrando mejorar
la seguridad de su organizacion.

Simulacros y exdmenes Los exdmenes se en-
vian a los alumnos unos dias antes de ser toma-
dos. Asi, pueden saber con exactitud qué se eva-
luard y como. Pueden practicar y preguntar sus
dudas antes de concurrir al mismo. Esto se puede
realizar porque el examen estd armado para que
el alumno ponga a prueba su capacidad de pen-
samiento, sus valores para tomar decisiones, su
capacidad para resolver problemas nuevos, su ca-
pacidad para manejar tiempos cortos, su capaci-
dad para buscar ayuda o preguntar a otros y su
capacidad de interpretacion de los problemas y
soluciones. Los exdmenes son totalmente précti-
cos y emulan al trabajo de un andlisis de seguri-
dad en una organizacion.

A su vez se realiza un examen simulacro una
semana antes del examen real, donde se toman y
evaluan exactamente las mismas situaciones. El
alumno entonces puede trabajar sus miedos a ser
evaluado, al examen desconocido, y resolverlo sa-
biendo que no se asignardn notas. Posteriormente,
en el examen verdadero, mucho més relajados, se
suelen notar mejoras en sus capacidades adquiri-
das y hasta la libertad de disfrutar del mismo.



LiveDVD Durante cada clase se utiliza en las
computadoras un LiveDVD traido por cada alum-
no. Un LiveDVD es un DVD con un sistema ope-
rativo que se ejecuta directamente desde la lecto-
ra y no utiliza el disco rigido. Se utiliza la dis-
tribucion de seguridad Backtrack de Linux. Esto
permite tener en un laboratorio el software exac-
to que se requiere para las clases sin pérdida de
tiempos en la instalacién o mantenimiento. Ca-
da clase comienza con el software funcionando
perfectamente. El docente evita muchas horas de
configuracién. Esto permite a los alumnos lle-
varse a su casa el mismo software que se utiliza en
la clase y asi poder practicar sin ningin inconve-
niente. Las mismas actividades que se realizaron
en clase las pueden realizar en sus casas. Se po-
tencia el proceso de prictica y aprendizaje permi-
tiendo tocar y experimentar. E1 DVD es software
libre para permitir su investigacion y utilizacion
de forma legal.

Google Docs Como parte del proceso de
seguimiento del aprendizaje, se implementd una
metodologia donde el trabajo practico del Pene-
tration Test de cada alumno se va escribiendo en
un documento compartido de Google con la cate-
dra. Si se esperaba a la préxima entrega del TP,
el tiempo entre que se producia una duda y se
contestaba era demasiado largo. De esta forma se
puede ver cada paso en tiempo real y, mds im-
portante auin, permite ayudar mediante la modifi-
cacidn y co-creacion constante. Se busca de esta
forma que a la hora de enfrentarse con un proble-
ma puedan contar con ayuda antes de volver a la
clase.

Repercusiones Con el paso de los afios se van
percibiendo situaciones que suceden como con-
secuencia de esta metodologia. Se encuentra una
gran cantidad de alumnos que quieren trabajar en
el ambito de la seguridad informética, alumnos
que consiguen trabajos en el drea, que crean gru-
pos de investigacion, que crean grupos de estu-
dio, que participan en congresos con sus inves-
tigaciones, que dan presentaciones en Simposios,

que participan como ayudantes o que en sus tra-
bajos actuales son requeridos en el 4mbito de la
seguridad informatica.

3. Educar y

formalmente

divertirse no-

3.1. Introduccion

Con sus métodos de ensefianza tradicionales, la
educacion formal tiene dificultades para brindar
los espacios que el alumno necesita para su apren-
dizaje en libertad. Fuera del programa estructura-
do de una materia, es dificil consolidar espacios
de creacion en donde grupos de alumnos puedan
investigar abiertamente.

Los métodos de ensefianza actuales mds co-
munes obligan al alumno a ocuparse estricta-
mente de aprender de memoria los temas que el
docente estipula, manteniendo asi la figura tradi-
cional del profesor como autoridad de la catedra.
Se genera una situacion donde el alumno no se
siente estimulado a educarse, busca solo aprobar
y no existe la motivacién para continuar apren-
diendo temdticas relacionadas.

Esta situacion genera el surgimiento de la
necesidad de buscar nuevos espacios en donde,
aprender por aprender, sea la norma. Un espacio
donde la direccién del aprendizaje este marca-
da por el grupo, por las inquietudes, por la mo-
tivacién y por el sentido innato de curiosidad.
Donde se aprenda a trabajar con la tecnologia,
a manipularla, a crearla, a perderle el miedo, a
romperla y co-crearla. Un lugar donde este apren-
dizaje sea potenciado por pares, donde poder
compartir la hermosa experiencia de la creacion
del conocimiento en conjunto. Si la educacién y
la tecnologia son los ejes del futuro, un hackspace
puede ser la incubadora de nuevas innovaciones.

Una de las razones principales por las que es-
ta problematica existe en la educacién formal, es
que las Tecnologias de la Informacién evolucio-
nan mucho mds rapidamente que lo que un do-
cente tradicional estd dispuesto a aprender y a
la que una estructura formal universitaria puede



adaptarse. Esta brecha cada vez mds grande (en
los contenidos, en la estructura de poder, en los
métodos de ensefanza, etc.) respecto del esta-
do del arte tecnoldgico, infunde la necesidad
de generar espacios educativos alternativos co-
mo medio para superarla. Como a declarado la
Comisiéon de las Comunidades Europeas[6] “A
través de la educacion y la formacién adquiridas
en el sistema educativo institucional, en la empre-
sa, o de una forma mas informal, los individuos
serdn duenos de su destino y garantizardn su de-
sarrollo’{l]

Asi, en este entorno y con estas necesidades,
surgi6 el hackspace llamado MatesLab en la ciu-
dad de Mar del Plata.

3.2. MatesLab

El MatesLab es un hackspace; consideramos el
término hacker([7]] en su acepcién mds original y
tradicional, la cual se refiere a aquellas personas
que trascienden su disciplina buscando nuevos
caminos, innovando con pasion. Estas personas
crean y comparten con el resto de la sociedad sus
creaciones. Se consideran hackers los creadores
de los protocolos de internet, del chat, el mail,
la WWW, los sistemas operativos, solo por men-
cionar algunos. Este espiritu de creatividad, de-
sarrollo e innovacién tecnoldgica es el que estd
detras de los hackspaces.

Los hackspaces existen desde hace muchos
aflos como lugares de desarrollo y creacién tec-
noldgica alternativa, en donde es posible desarro-
llar las aptitudes personales sin tiempos fijos, sin
evaluaciones, sin niveles, sin jerarquias y sin pre-
siones; donde el conocimiento se crea en conjun-
to y donde unos ensefian a otros, haciendo el pro-
ceso de aprendizaje dindmico y motivador. Estos
espacios suelen estar conformados por un nimero
reducido de integrantes, permitiendo el afianza-
miento del mismo al compartir experiencias, co-
midas, proyectos. Cuando la cantidad de personas

“Education and training whether acquired in the formal
education system, on the job or in a more informal way, is
the key for everyone to controlling their future and their
personal development.”

crece y se dificultan las interacciones entre los
miembros y los proyectos, se da naturalmente una
separacién en otro hackspace para seguir crecien-
do.

Al estar fuera de un espacio formal de edu-
cacion, la persona se enfrenta, a veces por primera
vez, a poder elegir qué es lo que le gusta, qué
es lo que quiere estudiar. Es un espacio donde
nadie manda y la persona puede avocarse junto
a un grupo de amigos a aquellas actividades y
proyectos que le den més placer. La informética
es una disciplina que permite a cada persona te-
ner los recursos tecnoldgicos para convertirse en
el mdas experto en un tema; una sola computadora
puede permitir revolucionar una sociedad. En este
contexto, la gestion del conomiento depende so-
lamente de la motivacion de la persona. La estruc-
tura formal de la universidad prepara sujetos ap-
tos para trabajar en la sociedad, mientras que un
hackspace genera que aprenden en libertad por su
propia diversién, por su propio placer. Paraddji-
camente, las personas que se autoeducan resultan
ser sumamente capacitadas para desenvolverse en
los trabajos mds exigentes en la sociedad. Hacer-
se cargo de su propia educacion parece volverlos
mas creativos, libres e innovadores.

La estructura de organizacion responde a las
necesidades de todos, hay quienes trabajan mas
en ciertos proyectos, hay quienes se dedican mas
en un cierto momento, pero sin obligaciones im-
puestas. Cada miembro desarrolla sus actividades
en la medida de su compromiso y motivacion, y
aquellas actividades que responden a las necesi-
dades de su crecimiento personal. Al no haber
objetivos predefinidos a cumplir, ni metas que al-
canzar mas que las que uno se pone, se genera un
lindo ambiente para todas las actividades, ya sea
cocinar algo para todos, soldar robots o progra-
mar algo interesante.

Las reuniones del MatesLab son semanales y
se producen en el espacio que se tenga disponible.
Todavia no se logré contar con un lugar fisi-
co estable, pero eso no impide el desarrollo de
las actividades. Esta frecuencia permite una con-
tinuidad en las actividades y la dindmica del
grupo. No es poco comin que las actividades se



sigan durante la semana por cada miembro.

3.3. Proyectos

Los proyectos se definen de acuerdo hacia
donde cada uno quiere desarrollarse y no estidn
limitados a la informatica; los hackspaces tienen
un componente social y tecnolégico muy impor-
tante. Si bien hay proyectos definidos y largos,
en cada reunion se generan espacios de investi-
gacion, intervencion y juego donde se delinean
futuras investigaciones. Una vieja computadora
puede disparar la idea de utilizarla desde un celu-
lar o de navegar por Internet en pantallas de fos-
foro naranja. Las ideas se suceden dando rien-
da suelta a propuestas y actividades. No hay un
fin util para todo, no hay una razén de porqué
se hace, solo es divertido, estimulante y permite
aprender en cada minuto. El aprendizaje es en
conjunto. Se busca que el proceso de la actividad
sea lo mas interesante. Si no se vuelve a hablar
del tema, no importa.

El MatesLab fue creando proyectos que abar-
can distintas dreas. Uno de los proyectos con-
siste en analizar la seguridad de la ciudad de Mar
del Plata desde las redes Wireless. Este proyecto
tiene un alto contenido social ya que su objetivo
final es concientizar sobre la correcta utilizacion
de las redes Wifi para protejer su privacidad. Se
encuentran numerosos datos privados sensibles
con solo escuchar las comunicaciones en la calle.
Esto se puede realizar con cualquier notebook del
mercado. Hoy en dia esta ignorancia puede llevar
al robo de identidades, extorsiones[8]], pérdida de
informacion confidencial o pérdidas econémicas.
Alentados por otros estudios[15] este trabajo, co-
mo se muestra en la Figura[] proverd de informa-
cidn util a multiples organizaciones. Un proyecto
como este, donde se analiza la seguridad Wire-
less de una ciudad no es en principio aplicable a
un dmbito formal y por eso un ambiente no for-
mal permite su desarrollo. Una extension a este
proyecto, es capturar redes mediante un globo
aerostatico utilizando tecnologia de microcontro-
ladores, tecnologia informatica y antenas Wifi; un
proyecto asi no seria posible de realizar en insti-

Figura 1: Redes Wireless en una zona de la ciudad
de Mar del Plata

tuciones formales.

Dentro de la temdtica Wireless otro de los
proyectos consiste en la investigacion y construc-
cién de antenas como se puede ver en la Figura
2] Esto permite tener una herramienta de gran al-
cance y bajo costo para la captura de datos. Es
un proyecto netamente técnico que une las activi-
dades de modificacion de hardware y de investi-
gacion. Se lo planea abrir a la comunidad infor-
matica en la conferencia de seguridad Ekoparty
2010[10].

Una faceta importante de la seguridad que el
MatesLab se plante6 es la seguridad fisica de
las cerraduras. Normalmente confiamos en los
dispositivos que no conocemos sin tener una
idea del riesgo real al que estamos expuestos.
En esta linea, las cerraduras y candados son
un tépico recurrente en los grupos de seguridad
informética[5]. Este proyecto marca la impor-
tancia de la ética en la investigacién, mostran-
do que se puede desarrollar la técnica y mejo-
rar el conocimiento en la tematica sin infringir la
ley. De esta manera el grupo pretende concienti-
zar sobre la mejor manera de asegurar los activos
personales. Estas actividades tienen como efec-
to colateral una mayor conciencia del mundo que
nos rodea, una apertura a otras formas de inte-
ractuar con la sociedad y una toma de conciencia
personal sobre la responsabilidad de cada uno de
nosotros en nuestro bienestar.



Figura 2: Investigacion en la construccion de an-
tenas Wifi

En el area de la robdtica, actualmente se tra-
baja en un proyecto que involucra microcontro-
ladores, diversos sensores, actuadores, y progra-
macion por computadora. Esto permite aprender
sobre multiples dreas que van desde la electréni-
ca, el soldado de componentes, disefio de cir-
cuitos integrados, a microprogramacion y desa-
rrollo de aplicaciones, lo cual resulta un desafio
interesante para todos y muy estimulante. En un
ambiente formal el espacio necesario para el de-
sarrollo de actividades précticas de esta indole es
muy costoso y dificil de articular.

Desde el punto de vista social, también se com-
prometié con actividades de concientizacion so-
bre el cambio climdtico promovidas por organi-
zaciones sin fines de lucro como Avaaz.org[9].
Nuestro compromiso ético con la sociedad, tras-
ciende los limites de la informatica y la seguridad.
Como ciudadanos pensantes, sin estructuras tem-
porales, podemos participar de actividades que a
una institucion le seria mas complicado politica-
mente.

4. Conclusiones

Estas dos ramas de la educaciéon en la so-
ciedad llevan adelante sus propdsitos de forma
transversal y conjunta. Los objetivos de una Uni-
versidad son diferentes a los de un Hackspace
pero se complementan para lograr individuos que
gesten su propio conocimiento y su propio fu-
turo. Las Universidades pueden y deben cambiar

su metodologia de ensefianza por una inclusiva,
creativa, integradora, que prepare a los estudian-
tes para desarrollarse profesionalmente en la so-
ciedad. Desde sus inicios como institucidn, las
necesidades sociales y culturales han cambiado,
pero no asi los métodos de ensenanza. Una ac-
tualizacion curricular que adopte las tecnologias
de la informacién, ya no como meras herramien-
tas, sino como vehiculos de cambio cultural es
posible. En la brecha que los alumnos sienten en
su educacion debemos mostrarles que tienen la
capacidad para moldear su aprendizaje y que es
posible complementar su formacién con activi-
dades llevadas adelante por ellos mismos. Tra-
bajar entusiastamente en sus propios proyectos,
los prepara para resolver creativamente y con mo-
tivacion los problemas profesionales que se le
planteardn. En este contexto la tecnologia resul-
ta ser una herramienta para acompaifar y poten-
ciar los procesos educativos tanto formales como
informales.
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