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La elaboración del objeto de estudio denominado: Escenarios Virtuales para la Enseñanza que se enmarca dentro del proyecto Estado de Arte Virtual sobre Educación Virtual en Latinoamérica desde el año 1995, tuvo como intención analizar si las teorías o la investigación existente, identifican los avances en la construcción del significado de lo que es un escenario virtual y sus metodologías de aplicación en la enseñanza.
La investigación se centro en la recolección de información llevada a cabo a través de Internet siguiendo  una base conceptual que orientó la búsqueda, primero en los conceptos centrales que son: Educación Virtual, Latinoamérica, desde el año 1995; y luego en el criterio específico dado: escenarios virtuales. 
Esta delimitación obligó a identificar una serie de elementos relevantes que le dieron un significado más concreto a lo que era un escenario virtual para la enseñanza. Con esto se pudo dirigir, de manera puntual, la observación y el registro de los datos que quedaron consignados en un formato de recolección estándar.
En la medida en que se fueron seleccionando los documentos, surgió una estructura de clasificación en función de: 1- Técnicas de aprendizaje para lo virtual, 2- Significado de la Educación Virtual y 3- Lenguaje virtual.

Con respecto a las Técnicas de aprendizaje para lo virtual  se buscaron los aspectos del texto que hicieran propuestas pedagógicas diseñadas para implementar en la Educación virtual, o áreas que estuvieran desarrollando currículos virtuales.

En relación al  Significado de la Educación Virtual la indagación tuvo que ver con los procedimientos o la técnica que le dan identidad a la educación virtual.
En cuanto a la tercera categoría: Lenguaje virtual, el énfasis estuvo en las metodologías y lenguajes con los que se expresa y comunica la educación virtual.
Ya en el proceso de sistematización con una unidad de muestreo definida en 30 resúmenes se obtuvieron los primeros resultados que correspondieron a las unidades de contexto y de las cuales se puede decir que:

· Colombia fue el país de mayor aporte teórico, 
· el año 2006 fue donde se registraron la mayor cantidad de documentos,
· la revista Iberoamericana de Educación – OEI – es la publicación que más reporta información sobre el tema y de manera constante desde el año 2000.
Siguiendo la categorización por unidades, se expone a continuación los reportes de investigación, seleccionados de acuerdo a la clasificación ya mencionada, teniendo como referente las unidades de registro que para este trabajo corresponden a palabras claves o indicadores.
1- Técnicas de aprendizaje para lo virtual

En esta categoría, 14 documentos cumplieron con las especificaciones dadas con respecto a lo pedagógico y curricular.  La metodología empleada para definirlos dentro de esta categoría consistió primero en escogerlos de acuerdo al Título. Luego se verificó con el asunto expuesto en el  TEMA y  en el SUJETO DE DEBATE del formato resumen. Por último se obtuvo de cada resumen una serie de palabras que según la frecuencia en que aparecen y se repiten, permitieron corroborar la pertinencia de la categoría seleccionada.
Los textos exponen que un  modelo pedagógico debe orientar  la actividad educativa. Sin embargo investigaciones han demostrado  que pocas experiencias superan las formas tradicionales de aprendizaje,  y que sólo se ha producido una actualización tecnológica en función del uso de Internet y de algunos desarrollos multimedia.
Por eso es común encontrar que las   experiencias  en educación virtual no tengan un serio trabajo en la situación de aprendizaje, en el modelo educativo de referencia y en el diseño de estrategias para ese entorno. Los documentos también mencionan que  se detecta la ausencia de hábitos para realizar tareas de reflexión y de estudio en soportes distintos al papel por parte del estudiante y que se deben desarrollar capacidades, competencias, habilidades y valores.
Esta dificultad para la interiorización de los procesos pedagógicos, sus componentes, y características en escenarios virtuales, se hace evidente en los diseños de asignatura centrados en contenidos, dejando a un lado el desarrollo de competencias y aprendizajes. Del mismo modo en los textos encontrados se propone que los planteamientos temáticos deberán ir orientados desde dos directrices básicas: la lógica y la psicológica.
Por eso es que la tecnología y la educación reclaman una nueva pedagogía que esté más acorde con las necesidades de los educandos en la era TIC donde el ciudadano debe ser “responsable, tolerante, informado y autónomo”. (Manuel Castells).
2- Significado de la Educación Virtual  

Dentro de esta categoría resultaron 10 documentos que hicieron referencia a la manera como ocurre lo virtual y los elementos que lo identifican. La metodología para la identificación de estos textos fue la misma que se empleó para la primera categoría.
Los textos en general se enfocaron en aspectos que tienen que ver con: la gestión del conocimiento dentro de la tendencia de la Nuevas Tecnologías de Información y Comunicación (NTICs) y la definición de virtualidad y virtualización.

Además el concepto de calidad apareció con una fuerte presencia en la identificación de procesos virtuales tanto para valorar una actividad como para hacerla. En ambas posiciones, la calidad es un requerimiento que la enseñanza y el aprendizaje en línea, solicitan.

En general, la tendencia a significar la Educación virtual va encadenada a la definición de términos como cibercultura, interactividad, masividad, accesibilidad,  redes, alfabetización digital, educación continuada y contextos.

3- Lenguaje virtual  
Al término del examen de la muestra documental, resultaron 6 resúmenes de textos que correspondían a las especificaciones dadas en la categoría de Lenguaje virtual. Del mismo modo que las dos categorías anteriores el procedimiento que se siguió para hacer la categorización fue el mismo que se siguió con ellas.
En su mayoría, los textos se enfocaron en examinar la incorporación de las TIC al diseño instruccional, siendo el modelo educativo no presencial el que integre la revolución digital. Esto se explica cuando se plantea que hay que romper las tres unidades de la escuela tradicional: la unidad de espacio, representada en el aula; la de tiempo, determinada en las programaciones curriculares, y la de contenido, centrada en las materias o áreas. 
También supone, por otro lado, un cambio de mentalidad y de rol en el educador. De profesor transmisor a facilitador, a mediador de procesos de aprendizaje, con una capacidad, habilidad y aptitudes para transformar la información en conocimiento.
Sin embargo, el uso de la tecnología que podría entenderse como amarrar los computadores y el Internet a objetivos de aprendizaje, están siendo  abordados desde una aproximación que puede ser incorrecta. Más aún si se ignora la comunicación como relato y como manifestación cultural que enfatiza lo tecnológico.

Un acercamiento tradicional a concepciones como la Web Social  o la Web Semántica y su relación con la educación, aún cuando es válido hoy en día, puede distorsionar el apoyo al desarrollo profesional de los docentes, a las políticas nacionales, a la misma educación e incluso a la participación e implementación del uso y manejo de la web.

Conclusiones
Al haber identificado el tema de investigación para construir el Estado de Arte sobre la Educación Virtual en Latinoamérica se procedió a la clarificación de lo que era un Escenario Virtual. En esa búsqueda se descartaron algunos conceptos como fueron los  relacionados con las plataformas virtuales, con tecnologías, y  con la palabra entorno que en sí, era válida pero cuyas búsquedas arrojaron resultados relacionados con la creación y manejo de plataformas.
La metodología que se siguió fue la del Análisis de Contenido obteniéndose tres categorías que funcionaron a manera de ejes temáticos y a las cuales se les aplicó, para su valoración, las unidades de análisis de muestreo, de registro y de contexto.
El avance del discurso sobre escenarios virtuales  para la enseñanza ha evolucionado desde la concepción de dotar a las escuelas con equipos de computo e infraestructura hasta el planteamiento de una reingeniería de la pedagogía que se identifique con el dialogo cognitivo entre humano y máquina.
La tendencia general que plantean la mayoría de los autores es la perentoria necesidad de revisar el modelo pedagógico de la educación actual y la validez de su implementación en espacios virtuales. La tecnología y la educación no sólo reclaman una nueva pedagogía más acorde con las necesidades de los educandos en la era TIC, sino la concepción de un nuevo pedagogo denominado 2.0 quién debe asumir un rol más acorde con la pedagogía activa.

El discurso sobre escenarios virtuales  debe involucrar las técnicas de aprendizaje para lo virtual  en estudiantes y docentes, en contenidos dinámicos y en procesos de enseñanza – aprendizaje desde lo pedagógico y lo significativo. Al mismo tiempo se debe profundizar en el significado de la Educación Virtual para poder gestionar la manera como ocurre y los elementos que la identifican en diferentes ámbitos y contextos de desarrollo. Por último el concepto de escenario virtual nos debe remitir hacia la concientización de una permanente capacitación para poderse apropiar de las metodologías y el lenguaje virtual en aras de lograr una adecuada implementación en procesos de enseñanza – aprendizaje.
