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Por tal motivo, la evaluación debe realizarse de manera continua, permanente, individual y 

colectiva. El docente al evaluar el progreso cada alumno, podrá tener un parámetro de los 

avances. Si algunos de los alumnos pudiesen presentar dificultades al resolver o al comprender 

las actividades el docente debe volver a retomar los temas y explicar nuevamente para fomentar 

el desarrollo del aprendizaje.  

 

Por último, se debe contar con el consentimiento de los padres de familia de los alumnos, el 

docente podrá grabar videos y audios del trabajo realizado, para demostrar que los niños iniciarán 

con el desarrollo de su competencia oral. En el anexo 8 se muestra el permiso que los padres de 

familia firmaron, autorizando dichas actividades.  
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GLOSARIO DE TÉRMINOS 

A 

Áreas de fortalezas 

Son aquellos puntos positivos que tiene el grupo y que pueden permitir en desarrollo de un 

proyecto educativo. 

Áreas de oportunidad 

Son puntos precarios en donde los alumnos necesitan atención y mejora, pero también son puntos 

que pueden fortalecerse a través del trabajo constante. 

Ares Galaxy 

Popularmente conocido como Ares. Su software es libre y fue creado a mediados de 2002. Al ser un 

código abierto, sirve para compartir archivos entre usuarios de cualquier parte del mundo, permitiendo 

descargar todo tipo de archivos, como videos, imágenes, música, juegos, software, etc. 

ASSURE 

EL modelo ASSURE, fue creado por Heinich, Molenda, Russell y Smaldino en 1993. La planeación 

contribuye a mejorar los cursos educativos, al seguir las etapas de este modelo. Es útil para guiar y 

asegurar la planificación sistemática, apoyado en el uso de las "TIC", ya que se adapta fácilmente para 

la instrucción a distancia. 

aTube Catcher 

El software mexicano, fue desarrollado por Diego Uscanga y fue activado en el 2005. Es un 

programa gratuito de descargas de videos de YouTube en cualquier formato, como en MP3, WMA, WAV 

u otros. 

B 

Blackboard Learn 

Es un sistema de gestión de aprendizaje en línea creada en 1997 que pertenece a la Compañía 

estadounidense "Blackboard Inc". Este sistema integra aplicaciones como: procesadores de texto, hojas 

de cálculo, mensajería y herramientas de comunicación, que permiten ofertar un curso en línea de forma 

total o parcial. 

B-learning 

El B-Learning o Blended Learning, es un método de enseñanza que integra tecnología y medios 

digitales con actividades tradicionales en el aula, dirigidas por un instructor, brindando a los estudiantes 
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alcanzando su punto máximo de usuarios entre los años 2002 y 2003. La compañía anunció que a partir 

de la versión de Windows 10, éste sería sustituido por Microsoft Edge. 

L 

Lengua Extranjera 

Es una lengua diferente de la lengua materna de una persona y que no es propia del país del 

hablante. Se conoce por sus siglas "LE". 

LMS 

Learning Management System, significa Sistema de Gestión de Aprendizaje y es un término para un 

sistema informático desarrollado para la gestión de los cursos o clases virtuales. Imita un aula física, 

pero en el caso de estar en cuatro paredes, es un espacio digital. El primer "LMS" se desarrolló en 1924 

por Sidney Pressey.  

M 

Memoria USB 

Memoria portátil y externa a la computadora, que se conecta a ésta, a través de los puertos "USB" 

que posee para los periféricos. Es un dispositivo que utiliza una memoria flash para guardar información. 

Se ha convertido en el sistema de almacenamiento de datos más utilizado, desplazando a los tradicionales 

disquetes y a los CD.  

Metacognición 

Es la capacidad de autorregular los procesos de aprendizaje. Involucra un conjunto de operaciones 

intelectuales asociadas al conocimiento, control y regulación de los mecanismos cognitivos, tales como la 

memoria, la atención, el cálculo, etc., al servicio de un objetivo concreto. 

Microbloggin 

Es una forma de comunicación o sistema de publicación que consiste en el envío de mensajes cortos de 

texto (longitud máxima de 140 caracteres) a través de herramientas creadas para esta función. Su 

finalidad es explicar qué se está haciendo en un determinado momento, compartir información con otros 

usuarios u ofrecer enlaces hacia otras páginas Web. 

Microsoft Office 

Es un paquete de programas informáticos para oficina, desarrollado por Microsoft Corporation 

(una empresa estadounidense fundada en 1975). Se trata de un conjunto integrado de aplicaciones de 

software, para las computadoras Windows y Macintosh, que realizan tareas ofimáticas. 
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Microsoft Word 

Es un programa editor de texto ofimático muy popular que permite crear documentos sencillos o 

profesionales. La primera versión, creada por los programadores Richard Brodie y Charles Simonyi, 

salió a la venta en 1983. Está incluido en el paquete Microsoft Office de la empresa Microsoft. 

Moodle 

Es una plataforma de aprendizaje diseñada para la creación de cursos basados en internet, 

permitiendo la comunicación entre el maestro, alumnos y tutores. La palabra Moodle significa Modular 

Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno de aprendizaje dinámico modular orientado a 

objetos). Fue fundado en el 2002 por el pedagogo e informático australiano Martin Dougiamas. 

Motivación 

Aspecto de gran importancia dentro de la psicología y la pedagogía, como determinante básico de 

la conducta que anima o estimula a una persona a actuar o realizar algo. 

Mozilla Firefox 

Es el segundo navegador Web libre y de código abierto más popular del mundo, lanzado por 

primera vez en el 2004 como "Firefox 1.0". El software, cuyo desarrollo comenzó en 2002, fue creado por 

Blake Ross junto con sus dos colegas Dave Hyatt y Joe Hewitt.  

MP3 

El formato de archivo "MP3" contiene audio comprimido con pérdida, y su fama se debe a que 

permite disminuir en gran medida el tamaño resultante del archivo, ocupando mucho menos espacio. Es 

uno de los formatos musicales más populares y quizás uno de los que presenta mejor calidad de audio 

para la reproducción de archivos musicales. 

MP4 

Es un formato contenedor multimedia, que permite almacenar tanto audio como video, además de 

subtítulos. Es un dispositivo mejorado de compresión de video y audio, que puede codificarse de distintas 

maneras, sin que éste pierda su calidad y eficiencia. 

Multimedia 

El término hace referencia a todo tipo de dispositivo que provee información mediante la 

utilización de varios medios al mismo tiempo. Una presentación multimedia puede encontrarse en forma 

de fotografías, videos o audios. También se relaciona con los diferentes aparatos que permiten comunicar 

una presentación mediante recursos físicos y digitales que dichos artefactos poseen. 
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O 

Ofimática 

Es el conjunto de técnicas, aplicaciones y herramientas informáticas que se utilizan en funciones de 

una oficina que permiten idear, crear, manipular, transmitir y almacenar información necesaria 

posibilitando la simplificación, mejora y automatización de las actividades estipuladas. 

P 

PDF 

Es un documento de formato portátil destinado a almacenar diferentes tipos de datos virtuales 

complejos, que pueden incluir imágenes, sonidos, mapas de bits, textos, etc. El cofundador de Adobe, el 

Dr. John Warnock, llevó a cabo el proyecto Camelot (The Camelot Project) y 1992, el proyecto pasó a 

convertirse en PDF. 

PIAD 

El Programa de Inclusión y Alfabetización Digital (PIAD), es un programa educativo mexicano de 

carácter público que, dentro del marco de la Reforma Educativa, tiene como objetivo mejorar la calidad 

de los procesos de estudio y reducir las brechas digitales que existen en la sociedad mexicana. Entró en 

vigor en el ciclo escolar 2013-2014 y se le dio continuidad en los dos siguientes ciclos escolares.  

PNIEB 

El Programa Nacional de Inglés en Educación Básica fue parte del Área de Desarrollo Curricular 

de la SEP de México y surgió en el marco de la RIEB del 2009. El propósito general de su 

implementación, es que el alumno se apropie de diversas prácticas sociales del lenguaje que le permitan 

satisfacer sus necesidades comunicativas y desarrollar diversas estrategias de aprendizajes. 

PNL 

La Programación Neurolingüística (PNL) es un modelo de comunicación conformado por una serie de 

técnicas, cuya práctica está enfocada a conocer el desarrollo humano y su conducta, la cual puede ser 

detectada para ser modelada. Los fundadores son John Grinder y Richard Bandler en los años setenta, 

pero fue mencionado por primera vez por Korzybski en su libro Science and Sanity (Ciencia y Sanidad) en 

el año 1933. 

Prácticas sociales del lenguaje 

Las prácticas sociales están constituidas por los diferentes usos del lenguaje que permiten a los 

niños y jóvenes la comunicación oral o escrita, como recibir, transmitir y utilizar la información; la 

representación, la interpretación y la comprensión de la realidad; la construcción y el intercambio de los 

conocimientos; la organización y autorregulación del pensamiento. 
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R 

Recursos 2.0 

Son materiales compuestos por medios digitales y producidos con el fin de facilitar el desarrollo de 

las actividades de aprendizaje. Su representación es multimedia, para cuya lectura, se requiere de una 

computadora o un dispositivo con o sin conexión a internet. Tim O'Reilly fue el fundador del término Web 

2.0 y lo presentó en el 2004 en un congreso. 

Red social 

Página web en la que los internautas intercambian información personal y contenidos multimedia 

de modo que crean una comunidad de amigos virtual e interactiva. 

RIEB 

La Reforma Integral de Educación Básica (RIEB) es una política educativa de México, que impulsó 

la formación integral de los alumnos de preescolar en el 2004, en secundaria en el 2006 y por último en 

primaria en el 2009, con el objetivo de favorecer el desarrollo de competencias para la vida y el logro de 

perfil de egreso. 

S 

Schoology 

Es una plataforma gratuita de aprendizaje, entre docentes y alumnos fundada en el 2009 por 

Jeremy Friedman, Ryan Hwang, Tim Trinidad y Bill Kindler. Es sencilla y fácil de usar, funciona como 

una red social que permite compartir opiniones, recursos, contenidos etc., así como subir o almacenar 

archivos alojados en plataformas e alojamiento en la nube como Google Drive o Dropbox. 

SI 

La sociedad de la información se refiere a un estado de la sociedad en el que las tecnologías de la 

información y la comunicación desempeñan un papel fundamental, ya que permiten una difusión rápida 

de información a la humanidad. 

Socioconstructivismo 

Es una teoría psicopedagógica que entiende el proceso del desarrollo humano, como un proceso de 

aprendizaje gradual. Su enfoque plantea dos premisas educativas. Una de ellas menciona que el 

conocimiento es construido por el individuo de forma activa. 

T 

Telemática 

Es una disciplina científica y tecnológica, originada por la convergencia entre las tecnologías de 

las Telecomunicaciones y de la Informática. Facilita la comunicación, ya sea por teléfono, por radio, por 
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televisión, a través de un correo electrónico, de una página web, entre otras. También se puede transmitir 

datos mediante un sistema informático o equipos de computación distantes. 

TIC  

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación, son el conjunto de tecnologías informáticas 

para gestionar, elaborar, procesar, almacenar, recibir y enviar información de un lugar geográfico a otro 

mediante soportes técnicos específicos. 

V 

VAK 

El Modelo de estilos de aprendizaje VAK (visual, auditivo y kinestésico) plantea que la educación 

debe ser impartida tomando en cuenta los distintos canales de aprendizaje que poseen las personas. 

Determina la preferencia de aprendizaje dominante del individuo. Fue desarrollado por de lingüista John 

Grinder y el matemático y terapeuta Richard Bandler en la década de1920. 

W 

Web 1.0 

Es la Web primitiva de la 2.0; se caracteriza especialmente por tener un carácter divulgativo al ser 

unidireccional y ejecutada sobre contenidos estáticos en la red, complejos de actualizarlos una vez 

publicados, por lo que, si se requería actualizar la información del sitio Web, debía ser publicado de 

nuevo.  

Web 2.0 

Se refiere al fenómeno social surgido a partir del desarrollo de diversas aplicaciones en Internet. 

El término aparece en el 2004 y establece una distinción entre la primera época de la Web 1.0. Gracias a 

la revolución de la Web, surgieron los blogs, los LMS, las redes sociales, entre otros. 

Wi-Fi 

Tecnología de conexión inalámbrica que ofrece una comodidad superior a las redes cableadas, ya 

que permite conectar equipos electrónicos como computadoras, tabletas, celulares, etc., a través de una 

red inalámbrica de banda ancha, dentro de un amplio espacio sin gastos ni infraestructura. 

Wiki 

Un Wiki ofrece crear y publicar páginas Web a los usuarios que lo deseen de manera libre, es muy 

fácil su uso, por lo que no requiere grandes conocimientos de informática. Permite incluir textos, 

hipertextos, documentos digitales, enlaces y demás. El programador Ward Cunningham lo nombró así en 

1994. 
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21. Si tuvieras dinero, ¿qué harías?  
a) Comprar una casa.  
b) Viajar y conocer el mundo.  
c) Adquirir un estudio de grabación.  
 
22. ¿Con qué frase te identificas más?  
a) Reconozco a las personas por su voz.  
b) No recuerdo el aspecto de la gente.  
c) Recuerdo el aspecto de alguien, pero no su nombre.  
 
23. Si tuvieras que quedarte en una isla desierta, ¿qué 
preferirías llevar contigo?  
a) Algunos buenos libros.  
b) Un radio portátil de alta frecuencia.  
c) Golosinas y comida enlatada.  
 
24. ¿Cuál de los siguientes entretenimientos prefieres?  
a) Tocar un instrumento musical.  
b) Sacar fotografías.  
c) Actividades manuales. 
 
25. ¿Cómo es tu forma de vestir?  
a) Impecable.  
b) Informal.  
c) Muy informal.  
 
26. ¿Qué es lo que más te gusta de una fogata nocturna?  
a) El calor del fuego y los bombones asados.  
b) El sonido del fuego quemando la leña.  
c) Mirar el fuego y las estrellas.  
 
27. ¿Cómo se te facilita entender algo?  
a) Cuando te lo explican verbalmente.  
b) Cuando utilizan medios visuales.  
c) Cuando se realiza a través de alguna actividad.  
 
28. ¿Por qué te distingues?  
a) Por tener una gran intuición.  
b) Por ser un buen conversador.  
c) Por ser un buen observador.  
 
29. ¿Qué es lo que más disfrutas de un amanecer?  
a) La emoción de vivir un nuevo día.  
b) Las tonalidades del cielo.  
c) El canto de las aves.  
 
30. Si pudieras elegir ¿qué preferirías ser?  
a) Un gran médico.  
b) Un gran músico.  
c) Un gran pintor.  
 
 
 
 

31. Cuando eliges tu ropa, ¿qué es lo más importante para ti?  
a) Que sea adecuada.  
b) Que luzca bien.  
c) Que sea cómoda. 
 
32. ¿Qué es lo que más disfrutas de una habitación?  
a) Que sea silenciosa.  
b) Que sea confortable.  
c) Que esté limpia y ordenada.  
 
33. ¿Qué es más sexy para ti?  
a) Una iluminación tenue.  
b) El perfume.  
c) Cierto tipo de música.  
 
34. ¿A qué tipo de espectáculo preferirías asistir?  
a) A un concierto de música.  
b) A un espectáculo de magia.  
c) A una muestra gastronómica.  
 
35. ¿Qué te atrae más de una persona?  
a) Su trato y forma de ser.  
b) Su aspecto físico.  
c) Su conversación.  
 
36. Cuando vas de compras, ¿en dónde pasas mucho tiempo?  
a) En una librería.  
b) En una perfumería.  
c) En una tienda de discos. 
 
37. ¿Cuáles tu idea de una noche romántica?  
a) A la luz de las velas.  
b) Con música romántica.  
c) Bailando tranquilamente.  
 
38. ¿Qué es lo que más disfrutas de viajar?  
a) Conocer personas y hacer nuevos amigos.  
b) Conocer lugares nuevos.  
c) Aprender sobre otras costumbres.  
 
39. Cuando estás en la ciudad, ¿qué es lo que más echas de 
menos del campo?  
a) El aire limpio y refrescante.  
b) Los paisajes.  
c) La tranquilidad.  
 
40. Si te ofrecieran uno de los siguientes empleos, ¿cuál 
elegirías?  
a) Director de una estación de radio.  
b) Director de un club deportivo.  
c) Director de una revista. 
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Evaluación de resultados  

Marca la respuesta que elegiste para cada una de las preguntas y al final suma verticalmente la 

cantidad de marcas por columna. 

No. de 
pregunta 

Visual Auditivo 
 

Kinestésico  No. de 
pregunta 

Visual Auditivo 
 

Kinestésico 

1 B A C  21 B C A 
2 A C B  22 C A B 
3 B A C  23 A B C 
4 C B A  24 B A C 
5 C B A  25 A B C 
6 B A C  26 C B A 
7 A B C  27 B A C 
8 B A C  28 C B A 
9 A C B  29 B C A 
10 C B A  30 C B A 
11 B A C  31 B A C 
12 B C A  32 C A B 
13 C A B  33 A C B 
14 A B C  34 B A C 
15 B A C  35 B C A 
16 A C B  36 A C B 
17 C B A  37 A B C 
18 C A B  38 B C A 
19 A B C  39 B C A 
20 A C B  40 C A B 

 

EL TOTAL: permite identificar qué canal perceptual es predominante, según el número de 

respuestas que elegiste en el cuestionario.  
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