Glosario del Curso (Actividad Optativa)

Instrucciones

1- Escribe conceptos y/o completa definiciones que estén relacionados con los Multimedios Didacticos en la Educacion Superior. Se
recomienda sigas la secuencia de las clases presenciales y de las lecturas sugeridas, e identifiques los términos técnicos por aclarar.
Es la finalidad de este glosario.

2- Recuerda indicar la fuente de informacién con el link (enlace web) que corresponde. Coloca el enlace de manera correcta. Asimismo,
indica tu nombre y apellido, de manera que sepamos que tu realizaste tal aporte. Ten en cuenta que en cualquier momento puedes
agregar mas filas, posandose en la ultima fila de cada seccidn-letra, clic derecho, opcidn insertar “1 fila debajo”.

3- Esta es una actividad optativa, en la que se acredita 1 punto por cada 5 aportes, solo si se asientan conforme se indica en estas

instrucciones.

Letra A

Asistematico

Que no sigue o no se ajusta a un sistema. Fuente: RAE Aportado por: Roberto Gaona Saldivar

Andamiaje
pedagdgico

Ayuda que recibe el alumno para construir su conocimiento. Fuente: psiqueviva.com aportado por: Clara urizar

ALFABETIZACION
DIGITAL

“Es una ampliacion del concepto debido a que las herramientas de comunicacion actualmente son mas complejas y estan distribuidas a través de
nuevos soportes y medios técnicos de comunicaciéon. Dicho de otro modo, la alfabetizacion en la cultura digital supone aprender a manejar aparatos
el software vinculado a los mismos, el desarrollo de competencias o habilidades cognitivas relacionadas con la obtencion, comprension y
elaboracion de informacién y la comunicacion e interaccion social a través de las tecnologias”. Fuente: Google scholar. Aportado por: Cynthia
Vazquez



http://www.deciencias.net/disenoweb/elaborardw/paginas/hipervinculos.htm
https://youtu.be/FBe38qT4GdA
http://dle.rae.es/?id=414UvZm
https://idus.us.es/xmlui/bitstream/handle/11441/60859/R64_1.pdf?sequence=1

APRENDIZAJE DE
BUCLE DOBLE

“Es un tipo de aprendizaje en cuyo bucle de realimentacion entran en juego nuestros modelos mentales. Dejamos que la realimentacién influya en
nuestros modelos mentales e incluso los transforme. El bucle extra puede ser de refuerzo si fortalece nuestros modelos mentales previos y nos lleva
a seguir la misma direccion que teniamos o de compensacion si nos lleva a replantearnos los modelos mentales”. Fuente: Google Scholar.
Aportado por: Cynthia Vazquez.

APRENDIZAJE “O también conocido como cognicion situada. Parte de la premisa de que el conocimiento es situado, es parte y producto de la actividad, el contexto

SITUADO y la cultura en que se desarrolla y utiliza”. Fuente: Scielo. Aportado por: Cynthia Vazquez

APRENDIZAJE El aprendizaje cooperativo es el empleo didactico de grupos reducidos en los que los alumnos trabajan juntos para maximizar su propio aprendizaje

COOPERATIVO y el de los demas. Fuente: Google Académico.
https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/33597188/El_aprendizaje_cooperativo_en_el_aula.pdf?AWSAccessKeyld=AKIAIWOWYYGZ2
Y5. Aportado por Alvar Daniel Delgadillo.

APRENDIZAJE Es la adquisicién de destrezas y actitudes que ocurren como resultado de la interaccién en grupo. (Salinas, 2000: 200) Fuente: Google Académico

COLABORATIVO https://tic.sepdf.gob.mx/micrositio/micrositio2/archivos/AprendizajeColaborativo.pdf. Aportado por Alvar Daniel Delgadillo

BYOT Bring Your Own Technology o trae tu propia tecnologia) es una tendencia muy de moda que significa que los empleados de una empresa

y también estudiantes utilicen sus propios dispositivos moviles en su lugar de trabajo y de estudio y los usen para acceder a recursos de
manera mas facil y mas rapida. Fuente: https://blogthinkbig.com/del-byod-al-byot-un-fenomeno-en-alza. Aportado por: Yanina Torres

Letra C

CAORDICO

“El comportamiento de cualquier organismo, organizacion o sistema autoorganizado y autogobernado que de forma armoniosa mezcla



http://www.ingenieria.unam.mx/sistemas/PDF/Avisos/Seminarios/introMP.pdf
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?pid=S1607-40412003000200011&script=sci_arttext
https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/33597188/El_aprendizaje_cooperativo_en_el_aula.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y5
https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/33597188/El_aprendizaje_cooperativo_en_el_aula.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y5
https://tic.sepdf.gob.mx/micrositio/micrositio2/archivos/AprendizajeColaborativo.pdf
https://blogthinkbig.com/del-byod-al-byot-un-fenomeno-en-alza

caracteristicas de caos y de orden”. Fuente: Google. Aportado por: Cynthia Vazquez

COMPUTACION

“Los intentos por lograr una interaccion humano/computadora mas eficiente mediante la articulacién de la comunicacion emocional. La afectividad es

AFECTIVA una dimension significativa del comportamiento y la comunicacion humana. Lograr que las computadoras puedan comprender nuestras emociones y
a la vez que puedan “expresar” (o simular) emociones propias, seria un paso importante para establecer un cambio cualitativo en la interactividad”.
Fuente: Google Scholar. Aportado por: Cynthia Vazquez

Competencias Son un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes de orden cognitivo, afectivo y practico, necesarias para el desarrollo

profesionales en profesional del docente.Roegiers (2000) Fuente: Scielo.

educacién https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?pid=S0718-07052005000100004&script=sci_arttext. Aportado por Alvar Daniel Delgadillo.

Computacion afectiva
Concepto

Es el estudio y el desarrollo de sistemas y dispositivos que pueden reconocer, interpretar, procesar, y estimular las emociones humanas.
https://www.bbvaopenmind.com/que-es-la-computacién-afectiva/
Aportado por: Sara Fleitas.

COMUNIDADES
VIRTUALES DE
APRENDIZAJES

Aula virtual donde un profesor realiza funciones docentes en estos ambientes. Es un acercamiento con los alumnos que se realiza mediante
un estudio de caso con enfoque cualitativo en el que se revisan las estrategias discursivas utilizadas por el profesor y los estudiantes en el
desarrollo de la actividad conjunta del aula. Comprende tres elementos basicos: las técnicas de recoleccion de datos, la observacion de
todos los participantes, recuperacion y almacenamientos de datos, otros tres procesos de ensefianza aprendizaje: planeacion,
intervencién y evaluacion. Fuente: Siria Padilla y Maria Cristina Lopez de la Madrid.Competencias pedagdgicas y funcién docente en las
comunidades virtuales de aprendizaje. Aporte: Celsa Barrios.



https://www.linkedin.com/pulse/qu%C3%A9-es-una-organizaci%C3%B3n-ca%C3%B3rdica-juanjo-mora
http://repositorio.una.edu.ar/handle/56777/1497
https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?pid=S0718-07052005000100004&script=sci_arttext
https://www.bbvaopenmind.com/que-es-la-computaci%C3%B3n

Letra D

DECONSTRUCCION | “Desmontaje de un concepto o de una construccidn intelectual por medio de su andlisis, mostrando asi
contradicciones y ambigliedades”. Fuente: RAE. Aportado por: Cynthia Vazquez

DISENO PARA Es la Educacion que tiene en cuenta la inclusidn social y la igualdad de condiciones y oportunidades para todos. Es la integracion de las personas

TODOS en el sistema educativo como primer paso antes de la inclusion. Es una visidn mas holistica, es general en la competencia, desde el campo de la

ensefanza - aprendizaje. estan implicados y comprometidos todo los elementos del sistema educativo, es decir, la metodologia y la practica
pedagdgica. Fuente: http:/goo.gl/K3RDsn Aporte: Celsa Barrios.

Letra E

ECONOMIA DEL
CONOCIMIENTO

“Es aquella directamente basada en la produccién, distribucion y uso de conocimiento e informacion”. Fuente: Dialnet. Aportado por: Cynthia
Vazquez

ENTORNO VIRTUAL
DE APRENDIZAJE

Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio educativo alojado en la web, un conjunto de herramientas informaticas que posibilitan la interaccion
didactica de manera que el alumno pueda llevar a cabo las labores propias de la docencia como son conversar, leer documentos, realizar ejercicios,
formular preguntas al docente, trabajar en equipo... etc. Todo ello de forma simulada sin que medie una interaccion fisica entre docentes y alumnos. AULA1
Plataforma de Gestidon de Colegios y Academias. Aportado por: Yanina Torres



http://dle.rae.es/?id=ByPcuX6
http://goo.gl/K3RDsn
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/2124408.pdf
https://www.aula1.com/sistema-gestion-escolar-funcionalidad/repositorio-de-contenidos/
https://www.aula1.com/sistema-gestion-escolar-funcionalidad/repositorio-de-contenidos/

Letra F

Letra G




Letra H

Letra l

INNOVACION Forma creativa de seleccién, organizacién y utilizacion de los recursos humanos y materiales; forma ésta, nueva y propia, que dé como resultado el

EDUCATIVA logro de objetivos previamente marcados. Fuente: Google académico. https://www.raco.cat/index.php/RUSC/article/viewFile/28810/28644
Aportado por Alvar Daniel Delgadillo.

INTERACCION Situaciones en la que los protagonistas actian simultaneamente y reciprocamente en un contexto determinado en torno a una tarea o contenido de

EDUCATIVA aprendizaje con el fin de lograr un objetivo. Es clasico del aula Virtual. Fuente: Siria Padilla y Maria Cristina Lépez de la Madrid.Competencias

pedagdgicas y funcién docente en las comunidades virtuales de aprendizaje. Aporte: Celsa Barrios.



https://www.raco.cat/index.php/RUSC/article/viewFile/28810/28644

Letra J

Letra K




Letra L

Letra M

MASS MEDIA “Nombre masculino plural. Medios de comunicacién de masas, como cine, radio o prensa”. Fuente: Google. Aportado por: Cynthia Vazquez

METATEORIA “Es una teoria que se dedica al estudio de otra teoria o conjunto de teorias. En sentido general, podria ser llamada teoria de las teorias”. Fuente:
Gaceta Juridica. Aportado por: Cynthia Vazquez.

MULTIMEDIOS Sistema que facilita todo el material de equipo o hardware y Software necesario para producir y combinar textos graficos, animacion, sonido,

COMO RECURSOS | imagenes fijas y en movimiento coordinados por Ordenador y generalmente con soporte de disco éptico y proporciona entorno de trabajo por medio

DIDACTICOS de hiperenlaces. Fuente: Google Académico.
https://books.google.es/books?hl=es&Ir=&id=iysxpHf08v4C&oi=fnd&pg=PA172&dg=concepto+de+multimedios+didacticos&ots=q bZ. Aportado por
Alvar Daniel Delgadillo.

MOTIVACION La motivacién es una pieza fundamental en la educacién para todos, como tal debe ser un desafio altamente probado en su aplicacion, porque no

se trata de que un objeto o servicio pueda ser utilizado por cualquier alumno, sino de que los conocimientos y valores que se deben adquirir se
realice mediante un proceso en el que se tengan informacion de las necesidades de cada individuo en un entorno de igualdad y no discriminacion.
Fuente: hitp:/goo.ql/K3RDsn Aporte: Celsa Barrios



https://www.google.com.py/search?q=mass+media&oq=mass+media&aqs=chrome..69i57j69i60l2j0l3.2768j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8
http://www.la-razon.com/la_gaceta_juridica/Teoria-metateoria-Derecho-gaceta_0_2287571349.html
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=iysxpHf08v4C&oi=fnd&pg=PA172&dq=concepto+de+multimedios+didacticos&ots=q_bZ
http://goo.gl/K3RDsn

Letra N

NAVEGACIONISMO | Navegacionismo surge a partir de la evolucion de la Internet como medio de comunicacidn y la incursion de la web 2.0, esta teoria se centra en la
produccién de competencias para poder indagar, tener bases criticas, conectar informacion y asi mismo poder compartir los conocimientos explorados
por parte los aprendices y se sugiere que las instituciones deben omitir los contenidos educativos y los profesores deberian ser tutores y acompanantes del
proceso formativo, bajo esta premisa el aprendiz en lugar de producir contenidos adquiere las bases para navegar en la web en busca de materiales
acordes al tema, que sean fiables para ser usados. https://plus.google.com/112095310667170920973/posts/VTv11GQKEYA Aportado por: Yanina

Torres

Letra N



https://plus.google.com/112095310667170920973/posts/VTv11GQKEYA

Letra O

Letra P

PARAGOGIA

Paragogia es una de las ‘pedagogias’ emergentes en los desarrollos educativos globales y de colaboracion entre pares. Se usa ese término para caracterizar el
estudio critico y la practica de aprendizaje de pares, o entre iguales (literalmente, “para-" junto a, “-gogia” principal, aqui adaptamos el clasico concepto de

pedagogia y la reciente nocion de andragogia para un contexto de aprendizaje de par).Aprendizaje online | Scoop.it Aportado por: Yanina Torres

Letra Q



https://www.scoop.it/t/aprendizaje-online-by-net-learning

Letra R

RECURSO Los materiales digitales se denominan Recursos Educativos Digitales cuando su disefio tiene una intencionalidad educativa, cuando apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje y
EDUCATIVO DIGITAL cuando su disefio responde a unas caracteristicas didacticas apropiadas para el aprendizaje. Estan hechos para: informar sobre un tema, ayudar en la adquisicién de un
conocimiento, reforzar un aprendizaje, remediar una situacién desfavorable, favorecer el desarrollo de una determinada competencia y evaluar conocimientos.

htp://aprendeenlinea.udea.edu.co Aportado por: Yanina Torres

Letra S



http://aprendeenlinea.udea.edu.co

Letra T

TECNOLOGIA “En un nuevo y mas amplio sentido,como el modo sistematico de concebir, aplicar y evaluar el conjunto de procesos de ensefianza y aprendizaje,

EDUCATIVA teniendo en cuenta a la vez recursos técnicos y humanos y las interacciones entre ellos, como forma de obtener una mas efectiva educacion”.
Fuente: Google scholar. Aportado por: Cynthia Vazquez

TIC El uso de la comunicacién y la informacion de la tecnologia en una herramienta no solamente imprescindible sino determinante en la forma en que

se aborda y se disefa la educacién inclusiva. El disefio lo incluye porque es el recurso que permitira el acceso a los contenidos de forma flexible y
versatil, posibilitando la interaccion del alumno con los materiales didacticos y con el entorno, adaptandose a sus necesidades tanto de percepcién y
comprension.Fuente: http://goo.gl/K3RDsn Aporte: Celsa Barrios



https://www.raco.cat/index.php/DIM/article/viewFile/306306/396214
http://goo.gl/K3RDsn

Letra U

LetraV




Letra W

Letra X

LetraY




LetraZ




