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Los avances tecnoldgicos han producido en la educacién superior mas expectativas que resultados. Muchas
organizaciones han incorporado equipos de cdmputo y software a su infraestructura, sin que esto modifique las
estrategias tradicionales, ni genere beneficios que los estudiantes adviertan, como si la mera posesién de
equipos y programas cambiara magicamente las formas de pensar y proceder.

A lo largo de las ultimas décadas, se han desarrollado aplicaciones tecnoldgicas educativas, con diversos
enfoques y estrategias. Las experiencias recabadas han permitido descubrir errores y formular practicas mas
efectivas. Desde que en 1982 se popularizé el uso de la computadora personal, se observé que los grandes
productos educativos digitales resultaban sumamente dificiles y costosos, tanto de desarrollar como de adaptar
y actualizar. Como respuesta a estos problemas surgio la promesa de abatir costos y optimizar eficiencia, a
través de la produccidn de los llamados objetos de aprendizaje (learning objects) y de su insercion en los
ambientes virtuales de aprendizaje.

Este trabajo surge de la preocupacion permanente acerca del reto que implica la inclusién de las nuevas
tecnologias en la educacién. Las tecnologias de informacién y comunicacién han intensificado la necesidad de
contar con un nuevo paradigma educativo y de efectuar investigaciones que conjuguen la participacién de varias
disciplinas.

La obra tiene como contribucién principal la construccidén de un puente entre la tecnologia y la educacién, para
brindar un punto de vista que unifique conceptos y aplicaciones, ya que esta relacién ha sido en alguna medida
discordante, debido a que cada dmbito tiene enfoques y lenguajes distintos. Sin embargo, el valor potencial de
los ambientes virtuales y los objetos de aprendizaje como parte de un nuevo paradigma educativo, amerita este
esfuerzo.

Los intentos por enlazar estas dos areas han dado lugar a una terminologia abundante, asi como a actividades y
perfiles que antes no existian como el disefio instruccional, una actividad de ingenieria, en la cual el artefacto
gue se crea es un producto destinado a auxiliar al estudiante en la adquisicion de conocimientos, habilidades y
actitudes. Hoy existe una tendencia para enlazar los avances de la ingenieria y la educacion. Se habla de la
industria del aprendizaje, la economia del conocimiento y la produccién en linea de objetos de aprendizaje.

El libro ofrece un panorama del estado del arte actual en la aplicacion de las tecnologias de informacién y
comunicacion a los procesos educativos. En particular, permite identificar los principales términos involucrados
en estas aplicaciones, asi como sus usos y ventajas. Explica los ambientes virtuales y los objetos de aprendizaje
desde sus antecedentes hasta su situacidn vigente, a través de un recorrido sobre sus caracteristicas, atributos,
usos y riesgos potenciales. Brinda al lector instrumentos para seleccionar el software mas adecuado a sus
necesidades, asi como los elementos basicos necesarios para incursionar en el uso de dichos instrumentos.



