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	II. Descripción del documento

	Tema:
	Discusión a cerca de la necesidad de una nueva pedagogía en el mundo de la TIC, dimensiones y alcances de la Web2.0 en la educación y el rol del nuevo pedagogo, dentro de lo que se ha llamado Pedagogía 2.0
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	Fundamentos del marco teórico y sistema conceptual o categorial.
	Rheingold Howard critico y escritor sobre las implicaciones de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación en la sociedad y la política ha planteado que 

“Para aquellos que trabajan en busca de soluciones para el problema, el foco de atención se ha desplazado desde el funcionamiento de las computadoras al modo en que se diseñan para ser usadas por las personas: la interfaz hombre–computadora. Es en la interfaz hombre-computadora donde se inserta el desarrollo de la Realidad Virtual con la evolución de las computadoras.”

Es decir, en la medida que el desarrollo de esta interfaz sea más consecuente con las necesidades del usuario y las instituciones para generar conocimiento, la computadora dejará de ser un simple facilitador de procesos lógicos, administrativos, y multimediales para pasar a ser una verdadera herramienta en la generación de conocimiento.

	Aspectos centrales de debate: 
	La falta de conocimiento de los educadores y de los que buscan plantear posiciones claras frente a las posibilidades para la educación que se presenta con el desarrollo de nuevas tecnologías, se deba a que se sigue trabajando desde una postura pedagógica no muy clara, cuando la tecnología y la educación reclaman una nueva pedagogía más acorde con las necesidades de los educandos en la era TIC. Así, se plantea la necesidad del nuevo pedagogo y de allí una nueva pedagogía  que dimensione la educación desde el uso de las TIC y desde lo que se ha llamado Web Semántica ahora Web2.0.

	
	la manera como ocurre la educación virtual,
	La computadora puede ayudar a alojar información, a hacer ser interactivo y divertido los procesos, de alguna forma, a hacer más fácil la vida pero no a generar conocimiento con la facilidad que se podría esperar.

	
	elementos propios que la identifican
	

	
	Discusión propuesta pedagógica 
	Se plantea un nuevo desafío al sistema educativo, ya que, para la interrelación humano-máquina se requiere y requerirá mayor énfasis en la forma como se educa al ser humano en el uso de las nuevas tecnologías, es decir se podría pensar en el desarrollo de una nueva pedagogía pensada desde el uso de herramientas informáticas y la evolución de la Internet, que a la vez influya el desarrollo de la Realidad Virtual. Aquí la Web2.0  o “Web Social” como muchos la han llamado podría ser una oportunidad para ello y porque no, la muy cercana Web3.0  o “Web Semántica”, un proyecto de Sir Timothy John Berners–Lee, creador de la World Wilde Web que puede abrir nuevas posibilidades a la Inteligencia Artificial y, a la vez, a la Realidad Virtual, todo esto como parte de un proyecto mundial conocido como Collective Intelligence (Inteligencia Colectiva)

	
	Discusión currículos 
	la educación virtual no despuntó como se esperaba, fueron muchos los paradigmas con los que tenía que romper esta nueva tecnología, además las conexiones conmutadas no eran lo suficientemente rápidas para los propósitos académicos virtuales, el rol del profesor tenía que cambiar radicalmente hacia un tutor que liderara procesos virtuales, pero este a la vez también necesitaba una nueva pedagogía, de la cual apenas se empieza a hablar; la computadora no podría hacer nada frente a esto, el estudiante tenía que enfrentarse a su autonomía y a la tentación de seguir su curso, visitar páginas de ocio o chatear con sus amigos.

	
	Técnicas para acercar al estudiante al conocimiento.
	Cuando el nuevo tutor virtual  o un nuevo pedagogo, (pedagogo 2.0),  se enfrenta a una plataforma para la educación virtual o a una aplicación Web2.0 debe tener claro que son muchos los factores que influyen en la concentración, en la capacidad de autonomía del estudiante y en su motivación constante por seguir el curso, así que sus planteamientos temáticos deberán ir orientados desde dos directrices básicas: la lógica y la psicológica. 

La primera creará un orden específico, único no arbitrario además de bien estructurado en la presentación de los materiales a trabajar, será la guía imprescindible para el estudiante hasta la culminación del curso. 

La segunda tendrá una labor al igual muy importante al ser la encargada de presentar a cada grupo de estudiantes un material lo suficientemente motivador, aplicando las didácticas concordantes con la actividad virtual y el eje temático del curso de manera profunda y no superficial, como también lo será el monitoreo constante de su ritmo de aprendizaje, que deberá ser un firme acuerdo  entre el tutor y el estudiante hacia la evolución de los objetivos del curso.

	
	metodologías y nuevos lenguajes,
	Desde el ano 2001 se empezó a difundir el concepto de Web Semántica y mas tarde Web3.0 desarrollado por Tim Berners-Lee, James Hendler y Ora Lassila   y consiste en darle sentido semántico a los contenidos de la Web y a la forma como estos operan dentro de ella, de esta manera, ese contenido podrá conversar con el propio lenguaje de la maquina y a la vez con el lenguaje humano sin ninguna dificultad, es decir, se lograra un dialogo cognitivo humano-maquina que podría ser lo mas cercano a la Inteligencia Artificial.
La Web 2.0 hace del usuario una participante activo de los contenidos. Es por esto que la Educación Virtual debe iniciar una nueva dinámica más acorde con las tendencias de las Web Semántica y aprovechar las bondades que la Web2.0 ofrece para la gestión y la generación de conocimiento.

	
	Sobre la manera visual como está pensado el espacio
	

	Resultados y conclusiones.
	El aprendizaje virtual, por tanto, no es simplemente una cuestión de presentar información o de plantear actividades a realizar por parte del estudiante. Es, esencialmente, seguir de manera continuada el proceso de aprendizaje que éste desarrolla, ofrecerle los apoyos y soportes que requiera en los momentos en que esos apoyos y soportes sean necesarios, apoyarse en el uso de diferentes formas del lenguaje a través de los ambientes virtuales de aprendizaje y de la Web2.0 como herramienta semiótica, es llevarlo a que construya y descubra el conocimiento, a que participe de lo que otros han consultado e investigado, que publique sus propias experiencias para que otros se enriquezcan con ellas y a la vez le aporten a las suyas, también es involucrarlo en grupos temáticos específicos de acuerdo con sus intereses, además es importante que el estudiante cree sus propios contenidos para los diferentes canales multimediales que ofrece la Web2.0 como: las redes sociales, los podcast, los blog, los wiki, los marcadores sociales, la sindicación de contenido

 y muchas herramientas que ofrece esta nueva Web para la educación virtual. 

Pero de nada servirán si no se plantea desde ahora políticas claras para encajarlas dentro de una nueva pedagogía (posiblemente la pedagogia2.0) mas acorde con las tendencias multimediales de los estudiantes del siglo XXI y que a la vez  permita generar conocimiento y aportar al crecimiento del intelecto humano.


	III. Observaciones 

	El texto hace un recorrido rápido pero interesante sobre la historia del Internet.
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