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WEB 2.0
La web 2.0 o web social, es un medio relativamente joven, y en constante evolución. En poco tiempo hemos pasado de una web estática, en la que el usuario tenía un papel pasivo, meramente observador, a una web dinámica, participativa y colaborativa, donde los usuarios se convierten en protagonistas activos, creando y compartiendo contenidos, opinando, participando, relacionándose. Por lo que se constituye en el escenario en el que convergen los usuarios, los servicios, los medios y las herramientas. Un terreno en el que estas relaciones tejen redes sociales en las que la clave es la participación, la posibilidad de conversar e interactuar. 

Originalmente propuesto por O'Reilly Media en colaboración con MediaLive Internacional, el término Web 2.0 se comenzó a utilizar para designar una nueva tendencia sobre la forma de utilizar y concebir la Web. Existen muchas definiciones de Web 2.0, o mejor dicho, muchas formas de concebirla, pues cada persona involucrada observa una cara distinta de esta figura nueva conocida como es la Web 2.0. Aníbal de la Torre (2006) nos dice:

Web 2.0 es una forma de entender Internet que, con la ayuda de nuevas herramientas y tecnologías de corte informático, promueve que la organización y el flujo de información dependan del comportamiento de las personas que acceden a ella, permitiéndose no sólo un acceso mucho más fácil y centralizado a los contenidos, sino su propia participación tanto en la clasificación de los mismos como en su propia construcción, mediante herramientas cada vez más fáciles e intuitivas de usar.

Autores como Paul Graham (2005), Tim O’Reilly (2005), Jeffrey Zeldman (2006), Dion Hinchcliffe (2006) y la propia definición de Web 2.0 en wikipedia, mencionan como uno de los factores importantes de la Web 2.0 es la utilización del Web como plataforma. Probablemente esta sea una de las características menos concisas de lo que representa la Web 2.0, pues no se ha podido definir cómo y dónde comienza esta característica.

Así, podemos entender como 2.0 "todas aquellas utilidades y servicios de Internet que se sustentan en una base de datos, la cual puede ser modificada por los usuarios del servicio, ya sea en su contenido (añadiendo, cambiando o borrando información o asociando metadatos a la información existente), bien en la forma de presentarlos, o en contenido y forma simultáneamente." (Ribes, 2007)




PASOS DE LA WEB 1.0 A WEB 2.0

	
	WEB 1.0
	
	WEB 2.0

	Anuncios Publicitarios
	DoubleClick
	-->
	Overture 
Google AdSense 

	Editor Fotográfico
	Ofoto
	-->
	Flickr

	Distribución de Contenidos
	Akamai
	-->
	BitTorrent

	Fichero de sonido
	mp3.com
	-->
	Napster

	Enciclopedia
	Britannica Online
	-->
	Wikipedia

	Imagen personal
	Paginas personales
	-->
	Blogs

	Buscadores
	especulación con nombres de dominio
	-->
	optimización en buscadores

	Programa Publicitario
	páginas vistas
	-->
	coste por clic

	Protocolos abiertos de internet
	raspado de pantalla
	-->
	servicios web

	Sitios Web
	sistemas de gestión de contenidos
	-->
	wikis

	Clasificación de servicios web
	directorios (taxonomía)
	-->
	etiquetas ("folksonomía")

	Referencias
	URLs
	-->
	sindicación

	Plataformas
	Netscape
	-->
	Google

	Conocimiento
	Directorios, taxonomy
	
	Tagging (folksonomy)


PATRONES DE DISEÑO EN LA WEB 2.0
En su libro A Pattern Language, Christopher Alexander prescribe un formato para la descripción concisa de la solución a los problemas de arquitectura. Escribe: "Cada patrón describe un problema que surge una y otra vez en nuestro entorno, y a continuación describe el núcleo de la solución a dicho problemas de modo que podamos aplicar esa solución millones de veces, sin hacerlo dos veces del mismo modo." 

a. La larga cola
Los sitios pequeños constituyen el grueso del contenido de Internet; los nichos reducidos constituyen el grueso de las aplicaciones posibles de Internet. Por lo tanto: hay que aprovechar el autoservicio de los clientes y la gestión algorítmica de los datos para alcanzar a toda la web, a los extremos y no sólo al centro, a la larga cola y no sólo a la cabeza. 

b. Los datos son el próximo Intel Inside
Las aplicaciones están cada vez más impulsadas por los datos. Por lo tanto: Para adquirir ventaja competitiva, hay que perseguir la propiedad de una fuente de datos exclusiva y difícil de recrear. 

c. Los usuarios aportan valor
La clave de la ventaja competitiva en las aplicaciones de Internet es el grado en que los usuarios puedan añadir sus propios datos a los que usted aporta. Por lo tanto: No limite su "arquitectura de participación" al desarrollo de software. Implique a sus usuarios tanto implícita como explícitamente en la aportación de valor a su aplicación. 

d. Efectos de red por omisión
Sólo un pequeño porcentaje de los usuarios se tomará la molestia de aportar valor a su aplicación. Por lo tanto: Establecer unos parámetros por omisión que agreguen los datos de los usuarios como efecto secundario de su uso de la aplicación. 

e. Algunos derechos reservados. La protección de la propiedad intelectual limita la reutilización e impide la experimentación. Por lo tanto: Cuando las ventajas se desprenden de la adopción colectiva y no de la restricción privada, asegurarse de que los obstáculos para la adopción sean bajos. Seguir los estándares existentes, y utilizar licencias con el menor número de restricciones posible. Diseñar pensando en las posibilidades de "hackeo" y de remezcla. 

f. La Beta perpetua
Cuando los dispositivos y los programas se conectan a internet, las aplicaciones dejan de ser productos de software, para convertirse en servicios continuados. Por lo tanto: No empaquetar las características nuevas en versiones monolíticas; en su lugar, ir incorporándolas regularmente, formando parte de la experiencia normal de los usuarios. Implicar a los usuarios como probadores en tiempo real, e instrumentar el servicio de modo que se sepa cómo utiliza la gente las nuevas características. 

g. Colaborar, no controlar
Las aplicaciones de la Web 2.0 están compuestas por una red de servicios de datos cooperativos. Por lo tanto: Ofrecer interfases con los servicios web y sindicación de contenido, y reutilizar los servicios de datos de otros. Respaldar los modelos de programación ligeros que hacen posibles unos sistemas débilmente acoplados. 

h. El software por encima del nivel de un único dispositivo
El PC ya no es el único dispositivo de acceso a las aplicaciones de Internet, y las aplicaciones que están limitadas a un solo dispositivos son menos valiosas que las conectadas. Por lo tanto: Diseñe su aplicación desde el principio de manera que integre servicios para dispositivos de bolsillo, PC y servidores Internet. 

Uno puede representar la Web 2.0 como un conjunto de principios y prácticas que mantienen unido un verdadero sistema solar de sitios que demuestran algunas de esas prácticas, o todas ellas, situados a una distancia variable de dicho núcleo.
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La Figura 1 muestra el mapa mental de la Web 2.0 creado durante una sesión participativa del FOO Camp, una conferencia organizada por O'Reilly Media. Es más bien un trabajo en curso, pero ilustra muchas de las ideas que irradian del núcleo de la Web 2.0.

WEB 2.0 PARA LA EDUCACIÓN
En la publicación “WEB 2.0: EL NEGOCIO DE LAS REDES SOCIALES”, realizada por la Fundación Bankinter;  muestra las diferencias entre el aprendizaje tradicional y los nuevos modos de aprendizaje a través de la Web 2.0:
	AMBIENTES DE APRENDIZAJE TRADICIONALES
	NUEVOS AMBIENTE DE APRENDIZAJE

	Instrucción centrada en el maestro
	Aprendizaje centrado en el alumno

	Estímulo de un solo sentido
	Estímulo multisensorial

	Progreso o avance por un solo camino
	Progreso o avance por muchos caminos

	Medio de comunicación único
	Comunicación a partir de distintos medios

	Trabajo individual
	Trabajo colectivo

	Transmisión de Información
	Intercambio de información

	Aprendizaje pasivo
	Aprendizaje activo, exploratorio, basado en la investigación

	Aprendizaje Fáctico, basado en los saberes
	Pensamiento crítico y toma de decisiones informadas

	Respuesta reactiva
	Acción preactiva/planeada

	Contexto artificial, aislado
	Contexto auténtico, del mundo real


IMPLICACIONES DE LA WEB 2.0 EN LA EDUCACIÓN

· Ahorra tiempo al usuario 

· Estandariza los lenguajes para una mejor utilización de la re-utilización del código. 

· Permite una mejor interoperabilidad entre aplicaciones y entre las aplicaciones y las máquinas (software-hardware). 

· Facilita las interacciones 

· Facilita el reconocimiento o detección de carencias o nuevas formas de utilización de aplicaciones. (Ver esta entrada en el blog Reflexiones e irreflexiones de Fernand0) 

· Facilita la convergencia entre los medios de comunicación y los contenidos. 

· Facilita la publicación, la investigación y la consulta de contenidos web.

· Estimula y aprovecha la inteligencia colectiva en beneficio de internet.

· Aprender y reutilizar la experiencia de otro.
· Resolver problemáticas en conjunto…

· Colaborar  y construir algo en conjunto…

LO QUE PERMITE LA WEB

	WEB 1.0
	WEB 2.0

	Leer 
	Escribir 

	Navegar 

Consumir
	Conectar 

Colaborar

Crear

Compartir

	Megas de texto y fotos publicados
	Gigas de audio y video compartido

	Yo consumo pasivamente
	Nosotros participamos activamente

	HTML
	XHTML

	Páginas estáticas
	Plataforma dinámica 

XML, AJAX, RSS, SOAP, APIs

	Kbbs
	Mbps

	Lavarle la cabeza al usuario con un verso
	Contenido generado y definido por el usuario

	Capturar, retener/ encerrar al usuario en mi sistema.
	Plataforma abierta, feed RSS, APIs

	Conquistar y dominar el mercado
	Long Tail: hay espacio para todos

	Control
	Compartir

	
	


CARACTERÍSTICAS MÁS RELEVANTES DE LA WEB 2.0
LA WEB COMO UNA PLATAFORMA

La Web 1.0 (el término que se utiliza para denominar el antes de Web 2.0) se trataba de un grupo de páginas casi estáticas donde la gente podía observar contenidos predeterminados. Con la aparición de sistemas basados en Web (correos electrónicos, compras en línea, foros de discusión, entre otros), la Web se convirtió en un espacio no sólo para obtener datos, sino para enviarlos, modificarlos y hacer transacciones económicas con ellos. La Web se convirtió en una plataforma donde la gente intercambiaba ideas, mensajes o productos de acuerdo a sus necesidades, aunque los desarrolladores seguían viéndola como un grupo de páginas.
DEMOCRACIA

Probablemente el trasfondo en los cambios de Web 2.0 sea más social que tecnológico, pues si bien es cierto que los cambios son posibles gracias a los avances tecnológicos, estos cambios son el reflejo de una necesidad social que se ha ido conformando a la par de la tecnología, teniendo como una de las primeras muestras la tendencia de los programas de código abierto, que proponía una apertura no sólo en cuanto acceso, sino también en cuanto a colaboración en el desarrollo de programas.
MÁS ALLÁ DE LA COMPATIBILIDAD: LA COMPARTIBILIDAD

Frases como "Esta página está adaptada para Internet Explorer XP en 1024 x 768", cada día se convierten en frases más obsoletas, que se intentan hacer desparecer de Internet, pues la compatibilidad y la posibilidad de hacer aplicaciones capaces de funcionar en múltiples plataformas es una de las ventajas más aprovechables de Internet. Este punto va de acuerdo a esa característica de ver la Internet como una plataforma, pues podríamos decir que Internet es una plataforma universal, a la que pueden acceder todas las computadoras, siempre y cuando tengan la infraestructura necesaria.

Uno de los objetivos principales que se plantea Web 2.0 es ir más allá de los estándares técnicos y buscar una verdadera capacidad de compartir datos y conocimientos a través de Web, como es el caso de los programas de código abierto o los sitios basados en wiki, donde la idea es que cualquier usuario pueda agregar o modificar información, así como complementar lo que hacen los otros.

PERSONALIZACIÓN Y MODIFICACIÓN

A falta de otra palabra en español, estas dos palabras son las que mejor pueden traducir los términos hackability y remixability, que menciona O’Reilly (2005). Hace ya varios años, comenzó la tendencia hacia la personalización de programas y páginas web. Opciones como cambiar los colores, las fuentes, el sonido o música de fondo, y otras tantas preferencias que permitían a las personas adaptar las aplicaciones a sus gustos o necesidades.
RECOLECCIÓN DE INTELIGENCIA COLECTIVA

Sin duda la característica de Web 2.0 más relevante para la educación en línea es ésta, pues la educación en línea, al igual que Web 2.0, se basa en la colaboración a distancia de diferentes personas. Retomando parte de la cita de Eduardo Arcos (2005), podemos decir que "el Web 2.0 es acerca de la gente y crear a partir de ellos", y es esa creación a partir de los usuarios mencionada por Arcos en su blog la que se busca fomentar en Web 2.0, pues se considera que cada usuario tiene un poco de esa inteligencia colectiva que podemos aprovechar. Por tanto, trata de unificar esfuerzos y conocimientos recolectados de todas partes del mundo. 
MODELOS DE NEGOCIO ADAPTADOS

Cuando se habló del conocimiento generado por usuarios, uno de sus principales 

Uno de los casos más exitosos de este modelo de negocios es Google, del cual aquí se ha hablado poco, pero que es una verdadera empresa orientada a modelos Web 2.0 de negocios, en cuanto a la creación, modificación y distribución de sus contenidos. Google ha sabido no sólo mantenerse como una empresa competitiva sino creciente. Su compra de Youtube (youtube.com) (y los 1,650 millones de dólares que pagó por ello), el sitio para distribuir videos, demuestra cómo una tecnología creada, modificada y actualizada por usuarios es rentable y de un valor comercial importante.

En el caso de la educación, lo que muchas veces preocupa a las instituciones educativas es la libertad propuesta por Web 2.0 para la circulación libre de datos, pues en estas instituciones la información y experiencia de sus educadores es su principal producto. Una empresa que tiene también esta característica es Wikipedia, donde su base de datos, es decir su información, es su principal producto. El hecho de hacerse gratuita y ser construída en base a usuarios no la hace menos rentable, teniendo no solamente editores voluntarios, sino también un personal base.

FOLCSONOMÍA

Definida en Wikipedia como "categorización colaborativa por medio de etiquetas simples", la folcsonomía (del inglés folksonomy) concede un poder total a los usuarios para nombrar y categorizar los contenidos de Internet.

En la Web 1.0 al buscar una imagen, video o página Web, era el propio proveedor de servicio quien decidía en qué categoría debería estar dicho contenido, y en base a eso le asignaba una etiqueta con la que podría ser encontrado. En la Web 2.0, al momento de poner disponible una imagen en la red, es el propio usuario quien decide cuál es la categoría de su contenido y por lo tanto, bajo qué etiqueta debe ser nombrado.
SOCIAL BOOKMARKING

La Arquitectura de Información es la disciplina encargada de la fundamentación, planificación, estudio y análisis de la selección, organización, disposición y presentación de los datos contenidos en los sistemas de información interactivos.

Esta planificación y organización de información era tradicionalmente controlada por las compañías encargadas de publicar los contenidos en Internet, por lo que las categorías correspondían a sus propios mapas mentales, o aquellos inferidos de sus potenciales usuarios por los arquitectos de información.

Como parte de la colaboración que propone Web 2.0, la arquitectura de la información es una de las principales áreas afectadas en este rubro, pues ahora la gente puede hacer sus propios directorios de páginas Web que pueden ser compartidos en línea
WEB 2.0 APLICADO A LA EDUCACIÓN A DISTANCIA

La Educación Virtual enmarca la utilización de las nuevas tecnologías, hacia el desarrollo de metodologías alternativas para el aprendizaje de alumnos de poblaciones especiales que están limitadas por su ubicación geográfica, la calidad de docencia y el tiempo disponible.

Hoy en día, el aprendizaje se considera como una actividad social. Un estudiante no aprende sólo del profesor y/o del libro de texto ni sólo en el aula: aprende también a partir de muchos otros agentes: los medios de comunicación, sus compañeros, la sociedad en general etc.

PRINCIPALES HERRAMIENTAS QUE PUEDEN APLICARSE EN LA EDUCACIÓN
1. EL BLOG: o bitácoras de proceso educativo, de utilidad para estudiantes y profesores, las ventajas las estamos conocimiento ahora mismo, al participar de esta experiencia.
2. LOS WIKIS, entendidas como páginas de escritura colectiva o colaborativa y que permitiría a cualquier alumno o docente investigar, redactar, publicar y modificar información en línea. El Wikipedia es un buen ejemplo.

3. LOS COLABORATORIOS O REPOSITORIOS como plataformas para compartir y evidenciar generación de contenidos, al igual que bibliotecas virtuales.

4. OTROS RECURSOS: Tecmología IP, librerías virtuales, audio, buscadores, editores de diagramas, gráficos y mapas conceptuales, traductores, etc.

Las principales características de estas herramientas son:

· Son de uso libre y fomentan la interacción y cooperación entre las usuarios.

· Responden al principio de no requerir del usuario alfabetización tecnológica avanzada para su uso.

· Estimulan la experimentación, generación y transferencia de conocimientos individuales y colectivos.

· Simplifican la lectura y escritura en línea de los alumnos.

· Permite generar contenidos y compartirlos durante el proceso de aprendizaje.
ALGUNOS EJEMPLOS DE HERRAMIENTAS QUE SE APLICAN A LA EDUCACION
MATERIALES DIDÁCTICOS 
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	Averroes
	Portal de recursos educativos de Junta de Andalucía.

Clasificados por temas y niveles.
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	CNICE
	Recursos educativos seleccionados por el Ministerio de Educación español. 
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	Actividades de Jclic
	Multitud de actividades realizadas con jclic, listas para ser usadas con un simple navegador. 


BÚSQUEDAS
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	Twingine

 HYPERLINK "http://es.wikipedia.org/wiki/Portada" \o "" \t "_blank"  
	Es un buscador que te devuelve los resultados de Google y Yahoo en la misma pantalla. 
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	Búsqueda Creative Commons
	Búsqueda de contenidos Creative Commons en Google, Yahoo, Flickr, Blip.tv y Owl 


HERRAMIENTAS BÁSICAS
ENCICLOPEDIAS
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La enciclopedia libre




	Wikipedia 
	La reina de las enciclopedias. No olvides dejar tu aportación mejorándola. 
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	LuMriX 
	Te ofrece una función de autocompletado para los contenidos de la Wikipedia 


DICCIONARIOS
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	El Mundo
	Varios diccionarios:

de la Lengua Española

de sinónimos

de antónimos

de español a inglés

de inglés a español

de español a francés

de francés a español

de medicina


ORTOGRAFÍA
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	Stilus
	Potente corrector ortográfico on-line. Dispone de corrección interactiva, informe de corrección, herramientas de corrección, etc. 


TRADUCCIÓN
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	Herramientas de traducción de Google
	La opción de Google a la traducción; no está mal para tratarse de traducción automática. 


CALCULADORAS
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	Wiris
	Calculadora on-line ofrecida por la Comunidad Autónoma de Madrid. 
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	Google
	Queda mucha gente que no sabe que el buscador Google puede ser usado como calculadora. 


HORA Y FECHA
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	Time and date
	Muchas herramientas para jugar y hacer cálculos con fechas y horas del mundo 


COLECCIONES DE WEBQUEST
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	WebquestCat
	El directorio de la comunidad catalana de WebQuest 
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	Biblioteca semántica de Webquest
	El CFIE de Valladolid nos ofrece una recopilación de WebQuest; podemos buscar por autor, título, nivel, asignatura e idioma. 
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	XTEC - Secundaria
	La selección de XTEC WebQuest para secundaria obligatoria. 
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	XTEC - Bachillerato
	La selección de XTEC WebQuest para bachillerato. 
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	Colección de HistoDidáctica
	Histodidáctica es un portal dedicado a la enseñanza de la Historia y las Ciencias Sociales; aquí encontrarás una colección de WebQuest relacionadas con la materia. 
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	Colección de Formación de Vitoria
	El Centro de Formación del Profesorado de Vitoria también dispone de un buscador de WebQuest por diversos campos. 
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	Banco de webquest de EduTIC
	Edutic nos ofrece un completo buscador de WebQuests, éstas pueden ser ordenadas por título, autor, idioma, área, nivel y profesor.

Además, podemos buscar términos concretos en las diversas partes de una WebQuest.


COLECCIONES DE RECURSOS MULTIMEDIA
IMÁGENES
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	Imágenes del CNICE
	El banco de imágenes del CNICE es un clásico que recientemente ha incorporado a su portal el sello de licencia de Creative Commons. 
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	Imágenes de Flickr bajo CC
	Flickr es el más popular álbum fotográfico de Internet. Desde este enlace podrás acceder a las fotografías publicadas por sus autores bajo licencia Creative Commons. 


SONIDOS
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	Sonidos del CNICE
	El CNICE es bastante conocido por su banco de imágenes, pero hay que saber que también dispone de una maravillosa colección de sonidos listos para ser usados bajo licencia Creative Commons. 
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	FindSounds
	Buscador de toda clase de sonidos. Aunque intentan incorporar sólo sonidos que puedan ser descargados y usados advierten que que no siempre pueden llegar a controlar la licencia de sitios de terceros. 


VIDEOS
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	YouTube
	El más popular gestor de vídeos en Internet. 
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	Google Video
	Servicio de alojamiento de vídeos en Internet. 
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	Bajar videos de YouTube
	Herramienta que nos permite convertir y descargar vídeos de YouTube. 


MARCADORES SOCIALES
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	del.icio.us
	Mantén, y comparte si quieres, tus marcadores o favoritos en Internet para poder usarlos desde cualquier ordenador con conexión.

del.icio.us es el servicio de marcadores sociales de uso más extendido.


OFIMÁTICA ON-LINE
PROCESADORES DE TEXTOS
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	Google Docs
	Permite la creación y compartición de documentos de procesador de textos directamente desde tu navegador sin necesidad de usar ningún software adicional. Pueden ser editados de manera colaborativa y convertidos a varios formatos. 


HOJAS DE CÁLCULO
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	Google Docs
	Permite la creación y compartición de hojas de cálculo directamente desde tu navegador sin necesidad de usar ningún software adicional. Pueden ser editados de manera colaborativa y convertidos a varios formatos. 


EDITORES FOTOGRÁFICOS
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	SnipShot
	Snipshot es un editor gráfico on-line de imágenes que puede ser usado sobre archivos de imágenes que tengas en tu disco o que se encuentren en Internet.

Podrás, de manera fácil, cambiar tamaño, recortar, guardar en una URL nueva, descargar, cambiar su formato, cambiar atributos, etc.

	[image: image34.jpg]



	Picnik
	Picnik es un editor gráfico on-line de imágenes que puede ser usado sobre archivos de imágenes que tengas en tu disco, que se encuentren en Internet, en Flickr, en Picassa, etc.

Podrás, de manera fácil, cambiar tamaño, recortar, guardar en una URL nueva, descargar, cambiar su formato, cambiar atributos, aplicar numerosos efectos, quitar ojos rojos, etc.
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	Flickrr editor de imágenes libres
	FlickrCC es un editor de fotos on-line con la novedad que actua sobre fotos de Flickr publicadas bajo licencia Creative Commons. Además podemos, de manera automática incluir la obligada referencia de autoría sobre la misma. 


CREACIÓN DE GRÁFICOS
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	Kids Zone gráficos
	Para la creación on-line de todo tipo de gráficos de manera fácil: sectores, barras, líneas, etc. 


DIBUJAR ON-LINE
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	Art.com
	Para realizar dibujs al estilo Paint mediante el navegador. 
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	imgination Cubed
	Con imagination Cubed podrás realizar bonitos dibujos mediante tu navegador. Además, podrás invitar a dos amigos más para que lo hagan de manera colaborativa contigo. El sistema reproduce luego la secuencia de creación lo que lo hace más interesante. 


CONVERSORES ON-LINE
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	Conversor multiformato de Neevia
	Con Neevia podrás convertir de formato cualquier archivo con el que cuentes en tu equipo. Te sorprenderá la multitud de formatos que soporta y a los que exporta. Por supuesto que incluye conversión a PDF. 


CALENDARIOS
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	PDFCalendar
	Podrás crear varios tipos de calendarios para que puedan ser impresos eficazmente e incorporados a tus agendas o libretas. 

	[image: image41.jpg]



	Google calendar - tu calendario on line
	Con Google Calendar podrán mantener de manera muy fácil y on-line tus citas, eventos y acontecimientos próximos. Además, puede ser usado de manera pública por lo que se puede asociar a una institución o empresa. 


RECORTES DE INTERNET
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	Tus recortes en Internet con ClipMark
	Cipmarks es una extensión para tu navegador que te permite de manera extremadamente fácil seleccionar y guardar on-line cualquier parte de una página web que visites: selección de texto, imagen tabla, etc. 


PÁGINAS DE INICIO
	[image: image43.jpg]Protopage -




	Páginas de inicio con Protopage
	Con Protopage podrás crear de manera fácil una página personal y privada en Internet con la información que necesitas tener a diario: correo, noticias, tiempo, bloques RSS, enlaces, etc. 
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	Netvives
	Con Netvives podrás crear de manera fácil una página personal y privada en Internet con la información que necesitas tener a diario: correo, noticias, tiempo, bloques RSS, enlaces, etc. 
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	Google personalizado
	Con Google Personalizado podrás crear de manera fácil una página personal y privada en Internet con la información que necesitas tener a diario: correo, noticias, tiempo, bloques RSS, enlaces, etc. 


PIZARRAS COLABORATIVAS ON-LINE
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	Virtual WhiteBoard
	Para escribir y dibujar en una pizarra on-line que puede ser vista por otros mientras que creas. 
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	Vyew
	Para escribir y dibujar en una pizarra on-line que puede ser vista por otros mientras que creas. 


MAPAS CONCEPTUALES
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	Gliffy
	Gliffy es una potente herramienta de creación de mapas conceptuales on-line para ser publicados. 


UTILIDADES GRÁFICAS
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	Maplib
	Puedes conseguir el mismo efecto que con los mapas de Google pero para cualquier imagen. Podrán navegar a través de ella, aplicar zoom, etc. 
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	Monta un collage con un término de búsqueda
	Introduces un término de búsqueda y el servicio te monta un bonito collage a partir de las imágenes encontradas a partir del término. 
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	SlideShare
	Para compartir tus presentaciones con el resto del mundo, admitiéndose presentaciones en formato PowerPoint o OpenOffice. Las convierte a Flash antes de publicarlas. 
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	Slide.com
	A partir de una serie de fotografías podrás crear bonitas y creativas presentaciones y álbunes on-line de las mismas. 


NOTICIAS
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	Kiosko
	Las portadas de la prensa diaria de un plumazo. 
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	Newsmap
	Interesante utilidad en la que se presentan las noticias de manera gráfica, de diversos países, por temas y relevancia. 
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	Generador de prensa
	Para presentar cualquier texto como si de un periódico se tratara. 
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	BBC Mundo - A Fondo
	La BBC dispone de una sección "A fondo" donde se tratan muy diversos temas con bastante profundidad y multitud de recursos multimedia. 
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	Google News
	Un rastreador de prensa on-line por noticias. 


Geolocalización
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	Google maps
	Visita cualquier rincón del mundo con una precisión increible en algunos casos. 
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	Gmaps Pedometer
	Podrás trazar rutas sobre los mapas de Google, guardarlas, imprimirlas, exportarlas, obtener distancias, calorías empleadas, etc. Trabaja en millas y metros. 
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	Google planimeter
	Serás capaz de medir superficies en los mapas de forma muy fácil. Te permite ir marcando puntos que van delimitando el contorno de la superficie. Variedad de unidades. 
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	YourGMap
	Es una herramienta fantástica y tiene infinitas posibilidades educativas; sólo hay que echarle. Con esta herramienta puedes construir tus propios mapas sobre los de Google, incorporando todo tipo de marcas sobre ellos que lleven información adicional. 
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	Earthquakes In The Last Week
	Te muestran sobre los mapas los terremotos ocurridos en el mundo durante la última semana; curioso asomarse y analizar la correlación entre estos y las principales fallas existentes en la Tierra. 


SINDICACIÓN
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	Bloglines
	El más popular agregador RSS. Se acabó el navegar por multitud de páginas, a partir de ahora la información llegará a tí. 


Blogs
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	Blogger
	La opción de Google para que dispongas de tu blog gratuito en tan sólo tres sencillos pasos. 
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	Wordpress
	Wordpress, además de ser un fantástico software de creación de blogs, es un servicio de creación de blogs gratuitos en Internet. 


WIKIS
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	Wikispaces
	Los wikis son una fantástica herramienta para el trabajo en equipo on-line. Permiten la edición compartida de documentos simples o complejos en Internet. Wikispaces nos ofrece la posibilidad de usar wikis de manera gratuita en la web. 


En el año 2005 surge la web 2.0 con un gran potencial para el uso y desarrollo de herramientas colaborativas que facilitarán tanto el trabajo de los equipos de profesores y/o investigadores, como en el aula. Tales como: 

WEBLOGS O BITÁCORA
Es una página web con apuntes fechados en orden cronológico inverso, de tal forma que la anotación más reciente es la que primero aparece. En el mundo educativo se suelen llamar edublogs.

Después de la I Encuesta de bloggers y lectores de blogs (2004), se dijo: “Un weblog es, ante todo, una forma libre de expresión, de creación y compartir conocimiento”.

En cuanto al aspecto social de éstos, nos encontramos dos definiciones:

Los blogs son el servicio de Internet para publicación personal en web más famoso de la actualidad, que ha puesto a millones de personas a escribir y compartir vivencias, aficiones personales e intereses profesionales.

Los blogs son un medio de comunicación colectivo que promueve la creación y consumo de información original y veraz, y que provoca, con mucha eficiencia, la reflexión personal y social sobre los temas de los individuos, de los grupos y de la humanidad.

Tipologías en el ámbito educativo

Establecer una taxonomía de las distintas bitácoras que se pueden perfilar es quizá muy sutil y resbaladizo. Debemos decir que son tantas como objetivos curriculares específicos se plantean en el mundo de la educación. Wikipedia diferencia cuatro tipos de edublogs: blogs colaborativos de clase, blogs de clase, blogs de investigación y blogs de estudiantes o profesores. Haciendo una síntesis de las clasificaciones de autores que han estudiado el tema (Tíscar Lara, Lorenzo García Aretio y J. Carrera Plaza) establecemos la siguiente clasificación:

Académicos o de investigación: en este sector podemos agrupar bitácoras de investigación de distintos departamentos, con líneas de estudio, proyectos y perspectivas de desarrollo. Tienen un perfil cerrado en contenido y entre profesionales de un centro con intereses comunes. También podemos agrupar en este apartado los blogs de docencia entre educadores, que permiten debatir y compartir experiencias en su área a profesores de distintos centros. Sería interesante tener bitácoras de los profesores sobre sus modelos de formación y su metodología didáctica.

Estos blogs también pueden servir como acicate para la colaboración entre distintos centros para elaborar el material curricular, aunque en estos casos quizá se use más el correo electrónico. Un ejemplo es Aulablog. Entendemos que algo interesante para los centros universitarios y de Educación Secundaria sería, por ejemplo, crear un blog de actividades de extensión cultural y universitaria.

Profesor-alumnos: este tipo de edublogs es uno de los que más nos interesa. Tiene también muchas modalidades y formas de usarlos. Una de las más utilizadas es para dirigir elproceso de aprendizaje ; en ellos se publican aspectos formales que tengan que ver con la materia o asignatura a impartir. El profesor, de manera sencilla, puede incluir trabajos a realizar, proponer temas a desarrollar, apuntes (a desarrollar o incompletos), actividades a realizar (como webquest), enlaces de interés para ampliar la formación, orientaciones de estudio, etc. El edublog debería ser abierto a debates y comentarios por parte de los alumnos. De este modo el profesor puede recibir esa información como feedback, lo que le puede hacer replantear el currículo de la asignatura.
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L. García Areitio (2005) propone diferentes tipos de bitácoras administradas por el profesor/docente, según que:

El profesor

A. se limite a ofrecer orientaciones y facilitar materiales electrónicos propios o vínculos de la propia red.

B. proponga debates sobre algunos de los puntos relevantes del tema que se esté tratando.

C. proponga debates sobre cuestiones nuevas no tratadas en los temas del programa, aunque sí relacionadas con ellos.bien los alumnos:

D. Resuelvan problemas planteados por el profesor.

E. Desarrollen trabajos colaborativos trabajando en pequeños grupos.

Este tipo de edublogs pueden ser cerrados a escritura del profesor solamente o bien estar abiertos, para que los alumnos escriban artículos o posts, pero no entraría dentro de los objetivos del proceso de enseñanza-aprendizaje por parte del educador. Quizá en estos casos habría una dispersión de temas y comentarios, sino se ponen unas reglas base para que funcione como uno quisiera. Existen CMS’s

(Content Management System), como b2 Evolution, que permiten multiblogs.

Weblogs grupales o alumno-alumno: se pueden orientar de muchas maneras la interrelación entre alumno-alumno y profesor, pero nos centramos en algunas de las características que implican esta estructura metodológica:

• Son un método de trabajo colaborativo y de trabajo en grupo.

• Generan una estructura horizontal (varias bitácoras al unísono) para debatir, analizar y conjugar diferentes experiencias de producción y distribución de contenidos.

• Incentivan y activan la participación y el debate entre los propios alumnos.
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Muchas de las actividades citadas en los otros tipos de bitácoras pueden desarrollarse desde éste, aunque éste se caracteriza por ser más colectivo e intergrupal. En este caso existen experiencias y estudios que avalan este punto con respecto a la categoría alumno-alumno:

Herramientas colaborativas para la enseñanza usando tecnologías web: weblogs, wikis, redes sociales y web 2.0

“Los alumnos de la asignatura desarrollan sus propias bitácoras de clase, utilizándolas como medio de comunicación con los profesores, y como plataforma de publicación de los ejercicios del curso. Asimismo, cada alumno crea y mantiene una bitácora personal sobre un tema de su interés, que se dirige y evalúa como un proyecto final.” (Orihuela y Santos, 2004). 

En este caso, el formato weblog, sería prescindible utilizar todos los elementos de que se compone para sacarle el mayor partido (blogroll, sindicación RSS/ATOM, enlaces permanentes, categorías, comentarios, trackback (o referencias cruzadas), etc.). Véase glosario.

WIKIS
Un/una wiki (wiki wiki significa "rápido" en hawaiano) es un sitio web colaborativo llevado adelante por el perpetuo trabajo colectivo de muchos autores. En estructura y lógica es similar a un blog, pero en este caso cualquier persona puede editar sus contenidos, aunque hayan sido creados por otra. Permite ver todos los borradores o modificaciones del texto hasta tener la versión definitiva. El término wiki se refiere tanto al sitio web como al software usado para crear y mantener el sitio. El primer wiki lo creó Ward Cunnigham en 1995. El mejor ejemplo de wiki es la famosa enciclopedia GNU Wikipedia.

Por lo general los wikis necesitan un mantenimiento, que realizan los propios autores. Estos cambios, según la Wikipedia (http://es.wikipedia.org/wiki/Wiki), son:

• Correcciones de estilo, ortografía y gramática.

• Correcciones en la parte técnica, con respecto a enlaces, imágenes que no se ven, etc.

• Correcciones con respecto a la normativa y objetivos concretos del wiki.

• Soluciones a los posible los efectos del vandalismo de personas anónimas (cualquiera que se registre) que borran contenidos, introducen errores, ponen contenidos inapropiados en el item, etc.

Ésta es una labor propia de los mismos usuarios del wiki, que se suele hacer dentro de donde pone “cambios recientes”; a parte también podemos ver el historial de los cambios del ítem (los dif).

La funcionalidad de esta herramienta colaborativa es de gran interés para el mundo educativo. Permite tener un historial de un documento con todas las posibles correcciones. La capacidad de edición de ficheros y de su posible edición, puede servir como herramienta de copia de seguridad. Es de interés saber que es de gran interés para la colaboración cuando se quiere montar un trabajo que tenga muchos puntos a tratar o entradas (glosarios, diccionarios, enciclopedias, escritura/borrador de apuntes, ramas concretas de una determinada ciencia, trabajos de investigación desarrollados en distintos países, etc.) que pueden ser redactados por distintas personas.

Aplicaciones wiki Algunos de los wikis más conocidos son: MediaWiki (el motor de Wikipedia, http://www.mediawiki.org), TikiWiki (http://tikiwiki.org), PhpWiki (http://phpwiki.sourceforge.net), WikkaWiki (http://es.wikipedia.org/wiki/WikkaWiki). Otro muy configurable y de entorno muy visual es Wikiwyg (http://www.wikiwyg.net).Todos éstos deben instalarse en un servidor para que funcionen.

Para los menos duchos en instalar en el servidor, tenemos servicios que se ofrecen gratuitamente, o con un mínimo pago, en los que con un simple rellenado de formulario nos dan este servicio wiki, como seedwiki (en español, http://www.seedwiki.com), Wiki mailxmail (en español, http://wiki.mailxmail.com), Foodpad (en inglés), pero es el más sencillo es http://www.foopad.com/account/about). Uno de los servicios de creación de wikis más interesante, con el motor MediaWiki y en español es eapuntes (http://www.eapuntes.com) y en el que podemos ver la construcción de un Diccionario de términos relacionados con el Periodismo y los medios de comunicación (http://diccionarioperi.eapuntes.com/index.php/Portada).

También tenemos una tabla comparativa de algunos wikis instalables, para ver cual nos conviene en http://wiki.splitbrain.org/wiki:compare

Herramientas para y en el entorno wiki Tenemos también un buscador de entradas wiki en MetaWiki (http://es.wikipedia.org/wiki/MetaWiki) y también algún compendio de todas las wikis creadas hasta el momento en Wiki4All (http://wiki4all.com/catalog/Main_Page).

Un ejemplo de utilidad para el mundo universitario, que en estos momentos está un poco estancado es la creación y colaboración con este entorno colaborativo; se trata de proyectos que están comenzando a surgir con la licencia GNU en la Fundación Wikimedia: Wikilibros (http://es.wikibooks.org/wiki/Portada) y Wikiversidad (http://es.wikibooks.org/wiki/Wikiversidad).

En la plataforma Web 2.0 existen también algunas aplicaciones de escritorio que se les ha llamado editores de texto colaborativos, pero que en realidad son wikis ya que mantienen el historial del texto con todas sus modificaciones. Cabe destacar: Writely: http://www.writely.com

Writeboard: http://writeboard.com/

JotSpot Live: http://jotlive.com/ Son herramientas de entorno de escritorio que permiten hacer trabajos colaborativos con un interface limpio y usable como el de Writeboard, que es el que más nos ha llamado la atención, aunque Writely sea más espectacular en cuanto al diseño; sin embargo, por momentos, la navegación no es muy clara y no funciona en el navegador Safari. Más información en http://en.wikipedia.org/wiki/Wiki
REDES SOCIALES
El término redes sociales viene de la teoría de "Seis grados de separación". Dos científicos norteamericanos, en la década de los años 50, Ithiel de Sola Pool (MIT) y Manfred Kotchen de IBM (con su libro “Contacts and Influence”), pretendían demostrar la relación matemática de probabilidad de "conocerse entre un conjunto de personas"; lo enuncian: “dado un conjunto de N personas, ¿cuál es la probabilidad de que cada miembro de estos N estén conectados con otro miembro vía k1, k2, k3, ... , kN enlaces?". La verdad es que estuvieron muy enfrascados en esta teoría. Una década más adelante, esta teoría matemática se fue infiltrando en otras ramas del saber, como fue en la sociología. En este caso, Stanley Milgran, la reformuló desde las Ciencias Sociales, llamándola “el problema del pequeño mundo”. Al azar seleccionó varias personas del medio oeste americano para que enviaran paquetes a un extraño lugar situado en Massachusetts a varios miles de millas de distancia. Los remitentes conocían el nombre del destinatario, su ocupación y localización aproximada. Se les indicó que enviaran el paquete a una persona que ellos conocieran directamente y que pensaran que fuera la que más probabilidades tendría, de todos sus amigos, de conocer directamente al destinatario. Esta persona tendría que hacer lo mismo y así sucesivamente hasta que el paquete fuera entregado personalmente a su destinatario final. Aunque los participantes esperaban que la cadena incluyera al menos cientos de intermediarios, la entrega de cada paquete solamente llevó, como promedio, entre cinco y siete intermediarios. Los descubrimientos de Milgram fueron publicados en "Psychology Today" e inspiraron la frase seis grados de separación.

Las redes sociales en Internet, o lo que llaman también software social, lo está invadiendo todo. Hay centenares de sitios web que potencian los contactos entre las personas (Orkut, Friendster, Tribe, Rize, Linkedln, etc.).

En cuanto al mundo educacional disponemos de algunos entornos sociales para conocer a alumnos o antiguo alumnos o bien para ponerse en contacto unos con otros. En este caso tenemos facebook.com (para entornos anglosajones); también intenta integrar el mundo académico con la herramienta metasocial Ning. Es un marco de actuación teórico, más que una posición metodológica. Las teorías al respecto son amplias y nos sirve como hecho teórico. Toda estas herramientas que contemplo se han socializado, incluso se trabaja actualmente en software social. En un excelente artículo de Nacho Rojo donde plantea las discusiones sobre la utilidad de las redes sociales y sobre la exposición de datos personales que pueden suponer un problema de privacidad.
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Este mapa agrupa de forma visual los principales conceptos que habitualmente se relacionan con la Web 2.0, junto con una breve explicación. Además se han seleccionado algunos ejemplos de servicios de la Internet hispana que suelen enmarcarse en la Web 2.0. También se incluyen algunos representantes globales habitualmente utilizados por el público hispano. Un glosario técnico explica con mayor detalle algunas de las tecnologías y acrónimos asociados con este fenómeno

WEB 2.0 Y LA EDUCACIÓN








