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I. Introduccion

Las TIC tienen un potencial inmenso para desarrollar la inteligencia en los estudiantes, pero
en la mayoria de las escuelas estamos frenando su eficacia de tal manera que, no solo no los estd
ayudando, sino que los estd cohibiendo. ;Se puede realmente hablar de progreso si se pasa del
tablero tradicional de tiza, al de superficie sintética blanca y luego al tablero digital interactivo,
cuando lo tinico que estd cambiando es la superficie de escritura? Posiblemente no. ;Escribir en
un Procesador de Texto es diferente a escribir a mano, o es simplemente mds ficil? Las TIC son
una herramienta, no una solucion (Thompson, 2010).

Los cambios son el sentido de la vida. Nos encontramos en un perfodo histérico, en
el que, una vez mas, los hébitos, costumbres y modos de produccién de las personas
cambian constantemente, a plataformas interactivas, en las que se mueven toneladas
de informacién. En una entrevista concedida por José Hernando Bahamén (Barriga &
Andrade, 2011), director académico de la Universidad Icesi, el académico comparte su
experiencia desde las instituciones y empresas, en las que sefiala una clara tendencia,
resumiendo al profesional destacado, no como aquel que puede retener la mayor
cantidad de informacién, sino quien puede manejar grandes volimenes de informacién,
en pro de solucionar un problema. Estos nuevos retos y desafios propuestos para el
siglo de la informacién, requieren de herramientas e insumos que, de la mano con el
cambio tecnolégico, faciliten los procesos de construcciéon de conocimiento.

Ll computador es una herramienta, no un tutor (Jonnassen, 1996, p.72). Con esta frase,
el profesor de la Universidad de Missouri, David Jonassen, inicié una teorfa a la que
denominé Mindtools (herramientas de la mente), en la cual sostiene, que al momento de
apropiar la tecnologia como insumo para la construccién de conocimiento, se fomentan
capacidades intelectuales de orden superior, principalmente en el analisis y creacién
de la informacion. Asi, no basta con pasar a plataformas tactiles o dotar aulas con los
ultimos insumos tecnolégicos o preocuparse por estar siempre a la vanguardia y contar
con los programas més avanzados, si no se adaptan, para que estas nuevas tecnologias
sean capaces de cumplir su funcién como instrumentos para resolver problemas, y no
convertirse en la solucién per se.

Es aqui donde la integracién de conocimientos, insumos, proyecto y expertos, van de
la mano con la creacién de nuevas soluciones para un mundo cada vez mds tecnolégico.
OTTO Line nace como la integraciéon de diversos insumos, para facilitar procesos
de construcciéon de conocimiento. Si bien existen varios insumos capaces de brindar
agilizar o enriquecer los procesos de aprendizaje en el uso de las tecnologfas (editores
de mapas conceptuales, sistemas de informacién geografica con buscadores integrados,
inmensas bases de datos con infinidad de informacién, herramientas capaces de
brindar soluciones de organizacién e interpretacién de informaciéon mediante gréficos,
animaciones o insumos creados por los usuarios), los resultados arrojados por esta
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investigacion sugieren la falta, en esta gran gama de posibilidades, de una herramienta
capaz de emplear las ventajas del aprendizaje visual y espacial, y que mediante la
creacién y andlisis de lineas de tiempo enriquecidas, pueda integrarse con un sistema
de informacién geogriéfica y multimedia agregada, para ofrecer una solucién completa
de andlisis y creacién de informacién, en un solo lugar.

Asi por ejemplo, si a un joven de educacién media se le pide una tarea de investigacién
acerca de la Segunda Guerra Mundial en su clase de historia o geogratia, el estudiante
hace la respectiva linea de tiempo enriquecida en OTTO Line. Para esto, toma
informacién de diversas fuentes, la compara y la edita o vuelve a redactar; en sintesis,
la organiza. De esta forma, tiene por una parte la linea de tiempo como tal, indicando
el orden cronolégico de los sucesos. Cada uno de estos sucesos en la historia es
asociado con informacién textual sintetizada que el estudiante agrega y, a la vez, esta
informacién y este punto en la historia son enriquecidos con la posicién geogrifica del
lugar donde sucedieron las cosas. De esta forma el estudiante tendrd una gama completa
de posibilidades de analisis e interpretacién de la informacién, después de crearla. Las
posibilidades no terminan alli, pues otro estudiante, a quien se le encomienda una
tarea acerca de la industria farmacéutica en el Siglo XX, en otra drea como ciencias o
biologia, puede acudir a la linea de tiempo de la Segunda Guerra Mundial y compararla
con su linea sobre los farmacéuticos y hallar tendencias, relaciones o similitudes en
hechos que, a simple vista, parecieran no relacionarse, pero que al ser puestos en un
mismo lugar, pueden arrojar hallazgos que no se habfan encontrado y enriquecer las
tareas de investigacién.

II. Estado del arte

Aprendizaje wvisual y espacial. Existen diversas investigaciones similares y afines
a la problematica planteada en este proyecto. Inspiration Software es la compania
desarrolladora del programa Inspiration, que permite al usuario organizar sus ideas y
conceptos en mapas conceptuales de diversas formas. A través del aprendizaje visual
y en pantallas, realizaron una investigacién en la que se concluye que: I/ proceso de
desarrollar y utilizar organizadores grdficos ha demostrado incrementar en los estudiantes el
pensamiento critico o las capacidades intelectuales de orden superior (Inspiration Software,
2007).

Desde una perspectiva de organizadores visuales, en las herramientas que ayudan a
esquematizar las ideas en un plano visual con dos o tres dimensiones, se encuentran
caracterfsticas propias del desarrollo de las capacidades intelectuales de orden superior,
enlazadas con competencias en aprendizaje visual.

Se pueden encontrar herramientas que apunten hacia la misma direccion, en pro del
andlisis o creacién de la informacion, a través de sistemas de aprendizaje visual.

Los sitios y herramientas consultados logran suplir una de las muchas necesidades de
desarrollo del pensamiento critico, y algunas se quedan, en representaciones digitales
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de lo que los libros convencionales ofrecen, justificando la interactividad en mends,
botones y barras de navegacién.

Un ejemplo de ello es Conflict History (2012), que representa en un mapa y una linea
de tiempo, las guerras mas importantes de la historia del mundo. Emplea recursos del
aprendizaje visual, pero no invita al usuario a sintetizar la informacién ni a aportar
a la misma. Recursos como Timetoast (2011) o X-timeline (Famento, 2009) invitan al
usuario a construir sus propias lineas de tiempo, con diversos temas y se encargan de
agruparlas de acuerdo a las etiquetas sugeridas. Desde aqui se maneja un qué (el tema
a investigar) y un cudndo (la fecha), ademas que se fundamenta dentro de un espacio
visual con la linea de tiempo. Estas herramientas no permiten una profundizacién de
los temas de investigacién, pues el contenido que crea el usuario, pese a que se puede
compartir, no puede ser complementado por alguien mas, que tendrd que realizar una
nueva linea de tiempo —del mismo tema— para completar la informacién. Edmodo (2012)
permite crear diagramas de ideas, asoclarlas y visualizar arboles conceptuales entre
usuarios y compartirlos, pero no va mas all4 de facilitar la visualizacién de ideas.

Click2Map (2008). Permite a los usuarios crear mapas personalizados. En internet,
es la Unica herramienta, diferente a Google Maps (pero que usa su API) para que los
usuarios puedan, a través de su cuenta creada, administrar, crear y publicar facilmente
sus propios mapas, aiiadiendo marcadores personalizados. Esta herramienta se asemeja
a OTTO Line en el desarrollo de cuentas de usuario y mapas de facil creacién.

Herramientas para la educacion (INTEL, 2009). Esta compaiifa desarrolladora de
hardware ha creado una serie de insumos tecnolégicos para maestros, para enriquecer
la experiencia en el aula, a través del aprendizaje visual y la construccién colaborativa
de conocimiento. Su catdlogo de tres herramientas abarca dreas de conocimiento que
van desde la lengua hasta las matemadticas, las humanidades y las ciencias exactas. Su
verdadero fuerte es la capacidad de compartir el contenido entre estudiantes y alumnos;
provee herramientas de aprendizaje espacial, pero sélo permite el analisis de un tipo de
insumo en cada herramienta; no hay una evidencia clara de integracién de insumos de
diferentes tipos de aprendizaje.

Timemap. Desarrollado por Nick Rabinowitz (2011), cuenta con la integracién del
mapa y la linea de tiempo, que une la herramienta google maps y el sistema de lineas de
tiempo abierto SMILE Project del MIT (2011), en una sola herramienta, creada para
facilitar el analisis de informacién a través de sistemas visuales. Actualmente, es la base
técnica en la que funciona OTTO Line.

GeoDia (LAITS/The Universidad of Texas at Austin, 2011). Desarrollado bajo
el principio de ser una herramienta diddctica, ficil e intuitiva, que muestre los hechos y
caracteristicas de las crvilizaciones antiguas del mediterrdneo. Cuenta con un mapa, la linea de
tiempo y una ventana en la que se despliega informacién multimedia que complementa
los hechos listados.

@ http://www.icesi.edu.co/revistas/index.php/sistemas_telematica


http://www.conflicthistory.com
http://www.timetoast.com
http://www.xtimeline.com
http://www.edmodo.com/
http://click2map.com
http://maps.google.es/
http://www.intel.com/education/la/es/tools/index.htm
http://timemap.googlecode.com/
http://simile.mit.edu/
http://geodia.googlecode.com/svn/trunk/index.html

Revista S&T, 10(22), Memorias: 5° Encuentro Internacional de Investigacion en Disefio - Disefio + 2012, 115-124. Cali: Universidad Icesi.

III. Metodologia

Una vez establecidas las bases teéricas y conceptuales, se opté por la creacién de una
herramienta capaz de responder a las principales inquietudes del proyecto en materia de
tacilitar la construccién de conocimiento desde las capacidades intelectuales de orden
superior, a través del aprendizaje espacial. Asi, se tuvo como prioridad la creacién de
una herramienta capaz de integrar diversos insumos, para facilitar estas tareas.

Para hacerlo posible, ademads de los referentes tedricos, se debia tener claridad en la
poblacién objetivo. Se opté por la educaciéon media, pues es la poblacién dentro de la
educacién preuniversitaria que mas acceso tiene a las Tecnologfas de la Informacién
y las Comunicaciones [TIC]. Ademds, representa un momento crucial en la etapa
de formacién de los estudiantes, a puertas de iniciar un proceso educativo superior
o emprender una carrera empresarial. Para conocer més a esta poblacién, se aplicé
una encuesta, que evidencié que el proceso preferido, al momento de aventurarse en
una investigacién, es conseguir informacién en pequefios pérrafos, principalmente en
tablas, cuadros, mapas o ilustraciones, en pocas fuentes de informacién. Adicional a
esta informacién, se determiné que la poblacién objetivo no tiene el habito de citar
correctamente (o sencillamente citar) sus fuentes de informacién. Con todo esto, se
reafirmé la importancia de crear una herramienta cuyas funciones principales giraran
en torno al aprendizaje visual como facilitador de procesos de construccién de
conocimiento, afiadiendo también nuevas funcionalidades, para enriquecer la capacidad
de sintesis y reconocimiento de fuentes de informacién.

Conociendo la poblacién objetivo, el proyecto también conté con la opinién de
diversos expertos en temas afines a la educacién, la tecnologia y las TIC en el curriculo
escolar. Se tuvo la oportunidad de sostener una entrevista, via Internet, con el profesor
David Jonassen, autor de la teorfa de las computadoras como herramientas de la mente,
quien compartid, de primera mano, sus impresiones y experiencia en el desarrollo de
software educativo con fines constructivistas. Se cont6 también con la ayuda del director
académico de la Universidad Icesi de Cali, José Hernando Bahamoén, quien guié el foco
conceptual del proyecto y compartié sus puntos de vista respecto de los nuevos retos
del siglo de la informacién. El proyecto tuvo ademas el apoyo de expertos del portal
Eduteka, quienes ayudaron con la elaboracién de las propuestas conceptuales de la
herramienta final. Todos estos aportes, acompanados de las experiencias, comentarios
e ideas de profesores que notaron interesante el proyecto, encaminaron el desarrollo de
los requerimientos técnicos, de usuario y de interfaz, para dar a conocer las primeras
ideas respecto a cémo funcionaria y cémo se utilizarfa OTTO Line.

Para el desarrollo de este proyecto de investigacién, después de plantear una
problemdtica en la que se relacionaban las intenciones del grupo desarrollador con la
necesidad de crear herramientas digitales para el conocimiento, se tomaron en cuenta
diversas fuentes de informacién y teorfas de conocimiento, en dreas como el aprendizaje
visual y espacial, las capacidades intelectuales de orden superior, el pensamiento
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critico, la teorfa constructivista y el aprendizaje significativo. Con las bases tedricas
y conceptuales fijas, se procedié a realizar un sondeo en el drea afectada por la
problemdtica investigada. Se aplicé entonces una encuesta preliminar a estudiantes
de educacién media del Instituto Nuestra Seiiora de la Asuncion de Calz, en la que se
cuestionaban sus procesos de investigacién y construccién de conocimiento, desde
la experiencia con las tecnologfas de la informacién. Entre los resultado se encontré
que los estudiantes no acostumbran a citar sus fuentes de informacién, prefieren la
informacién sintetizada y enriquecida con gréficos o tablas y no estdn habituados a
trabajar en grupos cuando se usa la tecnologfa. Estos hallazgos determinaron el disefno
de la herramienta, a la que se le incluyeron caracteristicas que respondieran a esta
problemdtica. K] desarrollo de la herramienta como tal, tuvo la ayuda de docentes de
colegios, profesores de disefio de medios interactivos, ingenieros y personas de diversas
areas de conocimiento, interesadas en el potencial de la herramienta. De esta forma, el
proceso de crear evaluaciones heuristicas y evaluaciones preliminares se enriquecid y
tacilité. Después de la evaluacién final con los usuarios se hizo una nueva encuesta, que
mostré, en conclusién, el éxito de la herramienta propuesta como facilitadora de los
procesos de creacién y andlisis de conocimiento.

Asf, se crea OTTO Line, portal donde el usuario podra crear su cuenta, comenzar a
crear lineas de tiempo —dando un click en el lugar del mapa en el que sucedieron los
hechos— y llenar la informacién de fechas, hecho y descripcién, asf como la multimedia
que acomparniara a la explicacién. La herramienta cuenta también con un editor de notas
para que el usuario pueda escribir anotaciones de tendencias o descubrimientos o cosas
Importantes, que se le vayan ocurriendo mientras usa la herramienta; desde aqui se
facilita la creacién de informacién. Todas las lineas de tiempo seran publicas, asf, desde
la seccién explorar, los usuarios podran ver y buscar las lineas de tiempo de diversos
temas, creadas por otros. Ademds, cuenta con una herramienta que permite comparar
en un mismo espacio, dos lineas de tiempo diferentes; con todos estos insumos, el
usuario sera capaz de analizar la informacién con mayor facilidad.

En cuanto a las primeras pruebas de usuario, fue grato encontrar a estudiantes que
realizaron lineas de tiempo de prueba sobre temas afines a la informatica, de cinco hechos,
en un tiempo inferior a diez minutos. Algunos se sintieron desorientados frente a la
interfaz que se les presentaba. Vale la pena aclarar, que dentro de la prueba de usuario,
no se especificé ninguna funcionalidad; asi como el 25% no pudo iniciar por su propia
cuenta, 75% fue capaz de explorar las diversas herramientas ofrecidas por la interfaz.

En términos generales ningin estudiante descubrié por su cuenta la herramienta
de anotaciones y el 92% encontré organizada y util la seccién de panel de control de
usuario Mis cosas. S6lo 2% de los estudiantes quiso agregar multimedia a un hecho en su
linea de tiempo, el resto, por cuestiones de facilidad o tiempo, no lo encontré necesario.
Entre las dificultades mas comunes identificadas estd saber cémo iniciar una linea de
tiempo e insertar correctamente los datos en los campos de fecha inicio y fecha final. La
herramienta respondié de manera 6ptima a la demanda y velocidad de conexién en el
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recinto (fue aplicada en la sala de computo del colegio), que tiene un retiso de ancho de
banda de 1 a 8. En el grupo focal realizado después de hacer la prueba de usuario, los
estudiantes manifestaron encontrar en OTTO Line, una forma ficil y rdpida de hacer
lineas de tiempo. Algunos, se atrevieron a sefialar, que puede ser aplicable a proyectos,
principalmente de la clase de historia, que se estan desarrollando.

Discusion y conclusiones

..................................................................................

La herramienta, al estar abierta no solamente a estudiantes de educacién media de ese
colegio, sino también a estudiantes de otros colegios, profesores y en general, a quien
encuentre necesario la creacion de una linea de tiempo enriquecida en un espacio que
organice la informacién, debe seguir siendo probada en Web, para asi poder generar
muchos mas comentarios, usuarios y lineas de tiempo en las cuales comparar informacion.

OTTO Line ha recibido la atencién de diversos profesores e instituciones educativas y
entidades sin animo de lucro, como la Fundacion Gabriel Piedrahita, el Colegio Colombo Alemdn
de Calr'y el Colegio Las Palmas de Valledupar. Para términos de entrega de este proyecto de
investigacién, queda abierta la posibilidad de continuar probando la herramienta.

De la misma forma, el resultado de las etapas de desarrollo e implementacién
del proyecto dieron como resultado una versién preliminar de la herramienta
OTTO Line. Uno de los aspectos mas importantes de este proyecto es la constante
evolucién de la herramienta. Desde el grupo desarrollador se plantea una versién
beta de manera permanente, asi, estard abierta a comentarios, aportes y mejoras
que puedan surgir en cualquier momento, amparadas en una mejor experiencia de
usuario, y en el propésito de seguir brindando la integracién de més insumos para
facilitar la construccién de conocimiento.

Alafechadeentregadeeste documento, OTTO Lineestaen su versién 0.9, publicado
en el servidor de prueba http://ottoline.arthix.me y en desarrollo constante desde
el blog http://www.arthix.me/ottolineblog/ , donde se publican los principales
avances y mejoras. OTTO Line hace parte de un grupo de proyectos enfocados en
facilitar la construccién de conocimiento, por lo que se garantiza su desarrollo, al
menos hasta alcanzar su versién final 1.0. Entre las cosas por desarrollar figuran:
el soporte para que un mismo hecho tenga varios puntos geograficos, la edicién de
fichas bibliograficas, la creacién de lineas de tiempo colaborativas, herramientas que
faciliten calificar diversas lineas de tiempo a profesores, y una versién para ninos,
con ilustraciones y una interfaz simplificada. Se estima que el desarrollo de estas
mejoras pueda estar listo antes de finalizar 2012 y que la herramienta se adhiera a
los servicios prestados por el portal de la Fundacién Gabriel Piedrahita.

Antes de finalizar 2012, se plantea la implementacion de la herramienta OT7T0O
Line bajo un desarrollo mucho més estable el actual. Si bien la etapa de desarrollo
permitié la consolidacién de un prototipo muy aproximado a lo que se pretende
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desarrollar y ofrecer como herramienta digital, se buscara crear una herramienta
mucho més estable, acorde a los estdndares de disefio, implementacién, desarrollo y
programacién que ofrece y exige la Web de la actualidad. Asise creard definitivamente
una herramienta capaz de soportar grandes volimenes de informacién, que pueda
responder a las demandas y exigencias de diversos usuarios simultdneamente. s

V. OTTO line: la herramienta y sus visualizaciones

tinea de ejemplo

Figura 3. Seccién "Mis cosas" coleccién de elementos del usuario
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Figura 4. Seccién Crea y edita lineas de tiempo
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