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QUALITY MATTERS

M

Quality Matters es una iniciativa
gue proporciona un marco para
la evaluacion y mejora de cursos
en linea.

Se enfoca en asegurar la calidad a
través de estandares especificos
gue ayudan a disenar cursos
efectivos y accesibles.




Rubrica 72 Edicion

Esta disenada para usarse con
Cursos gue se imparten
completamente en linea de
forma sincronica o asincronica
y para cursos hibridos, Hyflex y

multimodales.

Se utiliza para evaluar el nivel

en el que un curso cumple con

los estandares y destacar
areas de mejora.

/




FORMATO DEL CURSO DESCRIPCION

El aprendizaje se lleva a cabo en linea y de
manera asincronica dentro de un sitio del
curso, tipicamente alojado en un sistema de
gestion del aprendizaje (LMS).

En linea asincronico

El aprendizaje se lleva a cabo en linea y en
tiempo real, utilizando tecnologia como
software de videoconferencia para la
interaccidn sincrdnica.

En linea sincrdnico

El aprendizaje se lleva a cabo tanto en linea

Hibrido )
como en persona/presencial.

Course Format Chart for Courses
Reviewed With QM Higher Ed

EVIDENCIA REQUERIDA PARA EL
DISENO DEL CURSO

Si alguna porcién ocurre en vivo (por ejemplo,
un examen final presencial), esto debe
incluirse en el sitio del curso.

Debe haber evidencia de los componentes de
disefio disponibles de forma asincrénica en
un LMS. La informacion o artefactos de las
actividades sincronicas deben incluirse en el
sitio asincronico para orientar a los
estudiantes e informar a los revisores.

El sitio en linea asincronico debe incluir
informacion sobre las actividades
presenciales para orientar a los estudiantes.



Los ocho estandares generales de esta
rubrica son:

1. Descripcion general e introduccidn del curso
. Objetivos de aprendizaje (competencias)
Medicion y Evaluacion
Materiales didacticos

. Tecnologia del curso

2
3
4
5. Actividades de aprendizaje e interacciéon de los alumnos
6
7. Apoyo a los alumnos

8

. Accesibilidad y facilidad de uso




ESTANDAR 1: DESCRIPCION GENERAL E
INTRODUCCION DEL CURSO

EL DISENO GENERAL DEL CURSO SE EXPLICA CLARAMENTE AL ALUMNO DESDE EL COMIENZO
DEL MISMO.




1.1: Las instrucciones explican

claramente cOmo comenzary

donde encontrar los distintos
componentes del curso.

1.5: Los requisitos tecnolégicos
minimos para el curso estan
claramente establecidos y se

proporciona informacion sobre

cémo obtener las tecnologias.

1.2: Se presenta a los alumnos el
proposito y la estructura del
curso.

1.6: Las habilidades técnicasy de
alfabetizacion en informacion
digital que se esperan del alumno
estan claramente establecidas.

1.3: Las pautas de comunicacién
para el curso estan claramente
establecidas.

1.7: Los conocimientos previos
requeridos en la disciplina y/o
cualquier competencia especifica
estan claramente establecidos en
el sitio del curso.

1.9: Los alumnos tienen la
oportunidad de presentarse.

. 1 Descripcion general e introduccion
CUrso

1.4: Las politicas institucionales y
del curso que se espera que
cumpla el alumno estan
claramente establecidas dentro
del curso, o se proporciona un
enlace a las politicas actuales.

1.8: La presentacion personal del
instructor es acogedora y esta
disponible en el sitio del curso.




La informacidn publicada al comienzo del curso indica qué
hacer primero, proporciona una descripcion general del
curso e instrucciones de navegacion detalladas y alienta al
alumno a explorar el sitio del curso.

1.1: Las instrucciones explican claramente cOmo comenzar
vy donde encontrar los distintos componentes del curso.

Algunos ejemplos de elementos para presentar el curso a
los alumnos son:

Una explicacién clara de como comenzar el curso

Un “recorrido” grabado por el curso que muestre dénde encontrar los
distintos componentes del curso

Una tarea de “busqueda del tesoro” o “cuestionario sobre el programa de
estudios” que guie a los alumnos a explorar las distintas partes del curso

Unailustracién, tabla, diagrama o representacion visual del curso




\ 1.2: Se presenta a los alumnos el
/ proposito y la estructura del curso.

* Pagina de bienvenida: Crear una pagina de bienvenida o una seccion
introductoria dentro del LMS que explique el propdsito del curso, los
objetivos principales y como estos se alinean con las expectativas
generales del aprendizaje.

* Video introductorio

* Sintesis del curso

* Cronograma del curso
* Guia de navegacion

 Syllabus completo




N " . e
RN 1 i o o i
4

Informacion general

Para saber cémo navegar en el curso y donde encontrar los diferentes elementos del curso, comienza por revisar el video
introductorio y luego estudia el médulo introductorio para que tengas una experiencia académica exitosa. Ambos recursos se
encuentran disponibles en los bloques que aparecen en el margen derecho del curso.

Comienza aqui:
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m Tabla de alineacion del curso en linea
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!l Anuncios y recordatorios del curso
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ASISTENCIA

i&‘ Registro de asistencia
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Bienvenido al curso EDUC 8208 Simulaciones y videojuegos en la educacidon. En este curso analizaras los retos y
asuntos relacionados con la conceptuacion, el disefio, el desarrollo y la implantacion de simulaciones y videojuegos en la
educacion. Se le dara énfasis al disefio y desarrollo de simulaciones y videojuegos para diversos escenarios educativos.
También se llevard a cabo un examen de investigaciones sobre la integracion de estas estrategias en la sala de clases.

Maodalidad: Hibrido

Horario: jueves 05:30PM-08:20PM

Salén Presencial: 574, Facultad de Educacion

Salon Virtual: https://fonline.uprrp.edu/course/view.php?id=79901

Profesora: Margie L. Alvarez Rivera, Ed.D.

Contacto: margie.alvarez@upr.edu (email); 787.764.0000 ext 85028 (tel. oficina)
Oficina virtual: Teams

Horas de oficina: miércoles 5:00 p.m. a 6:30 p.m.

Enlace para citas: https://outlook.office365.com/book/OficinaVirtual T@upr.edu

Para saber como navegar en el curso y donde encontrar los diferentes elementos del curso, comienza por revisar el video
introductorio y luego estudia el mddulo introductorio para que tengas una experiencia académica exitosa. Ambos
recursos se encuentran disponibles en los bloques que aparecen en el margen derecho del curso.




Portada

Mensaje de bienvenida

iBienvenido/a al curso EDUCBOT8E! En este curso, tendras la oportunidad de estudiar las telecomunicaciones a través de redes locales y redes externas. Ademas, evaluar
investigaciones, proyectos y aplicaciones educativas de la telecomunicacion por medio del microcomputador. El curso enfatizara sobre el analisis y la practica de los aspectos
eticos - legales, las tendencias y otros temas relacionados con el uso de la comunicacion por medio de la computadora.

Recomendamos que para tener una experiencia académica exitosa comience a estudiar el Video Introductorio y Modulo Introductorio que se encuentran en el margen

derecho.

Profesora




Informacion General

Bienvenida e introduccion al curso

Durante esta semana es importante revisar e ingresar a cada uno de los siguientes enlaces o documentos:

1. Silabo- estudie el silabo y de tener alguna duda puede hacerla en el foro de dudas y preguntas o escribiendo un correo electrénico al
profesor(a).

2. Mddulo introductorio - revise el modulo introductorio que se encuentra a su mano derecha (o al final de la navegacion de esta
pagina), en el cual se incluye informacidon importante que debes conocer antes de iniciar su curso. En este documento se incluyen una
gran variedad de videotutoriales que te seran muy utiles para tener una mejor experiencia en tus cursos.

3. Video introductorio - observe el video introductorio que se encuentra a su mano derecha (o al final de la navegacion de esta
pagina). En este video se les explica como navegar en sus cursos en linea.

4. Instrucciones generales para las tareas o actividades - revise este documento, el cual es una guia general para realizar una
diversidad actividades o tareas en la plataforma Moodle, que se le pueden requerir durante sus cursos en linea.

5. Perfil- acceda para conocer al profesor(a) del curso.

6. Codigo de honor- debera contestar durante la primera semana del curso.

7. Foro de dudas del curso y del prontuario - utilice este espacio para aclarar todas las dudas o preguntas relacionadas al cursg,
incluyendo las gue le surjan luego de discutido el prontuario del curso.

jAdelante, contintie con el médulo 1!

View Section Modules

Modules: File: 1 Choice: 1 URL: 1 Page: 1 Feedback: 1 Forum: 1

Progress: 2 /2
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jAdelante, contintie con el médulo 1! Video introductorio

[j BOSQUEJO DEL
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Silabo del curso -
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m Certificacion de lectura del Silabo

Aqui certificas gue has leido vy aceptas las condiciones del Silabo (bosquejo) del curso EDUC8208, asi como los
materiales introductorios del curso. Madulo introductorio

G2 M1. Introduccion al curso

PERFIL DEL DOCENTE

B Perfil del docente
Instrucciones generales

CODIGO DE HONOR para tareas

Cadigo de Honor *
O=—

FORO DE DUDAS H-
a=—

!l Foro de dudas del curso y del prontuario
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& Reglas de Netiqueta del curso




Informacion General

Book Settings Import chapter Import from Microsoft Word Export book to Microsoft Word

More ~
View
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1. Descripcion del curso

Este curso promueve la discusion y ejecucion interdisciplinaria como parte de la formacién del estudiante en el
marco de las habilidades y contenidos asociados al componente de la educacion general. Ademas, fomenta un
modelo de aprendizaje mas interactivo, participativo y creativo. Tiene como objetivo el aprendizaje practico de
los/las estudiantes en diversas tecnologias de informacién y comunicacién (TIC) y tecnologias méviles, para
asistir en las tareas académicas y en su futuro profesional. Se espera que los/las estudiantes desarrollen
destrezas de aplicacion de herramientas tecnoldgicas en diversas dreas como Ciencias Sociales, Ciencias
Naturales, Pedagogia, Humanidades y Administracion de Empresas. Los/las estudiantes estaran expuestos/as a
herramientas de uso libre "open-source”, aplicaciones de la web 2.0, aplicaciones y herramientas en
dispositivos moviles y herramientas con acceso institucional como Google Apps y Microsoft. Este curso se
podra ofrecer en alguna de las siguientes modalidades: presencial, hibrido o en linea.

Las actividades de este curso estarandirigidas a que los/lasestudiantes:

1. Integre la tecnologifa digital (TICs) como un elemento de aprendizaje, de analisis y creacion
interdisciplinario.

2. Desarrolle competencias de informacion, investigacion y creacion académica mediante experiencias de
aprendizaje interdisciplinarias.

3. Examine las tendencias actuales de integracion de las TICs y la web 3.0 en el proceso de aprendizaje.

la académica y profesional.

4. Compare las diversas tecnologias de informacion y sus caracteristicas particulares para la vida cotidianb

5. Desarrolle destrezas de busqueda de informacion en bases de datos académicas.

Table of contents

1. Descripcion del curso

2. INFORMACION DE CONTACTO

3. NAVEGACION DEL CURSO Y
ACCESO AL CONTENIDO

4. ASISTENCIA Y PARTICIPACION EN
EL CURSO

5. REQUISITOS TECNICOS

6. PLAN ALTERNO PARA
NOTIFICACIONES A LOS
ESTUDIANTES EN CASO DE QUE LA
PLATAFORMA DEL CURSO NO ESTE
DISPONIBLE:

7. USO DE MATERIALES CON
DERECHO DE AUTOR PROTEGIDOS
8. MODIFICACION RAZOMNABLE
(ACOMODO RAZONABLE)

9. INTEGRIDAD ACADEMICA

10. POLITICA INSTITUCIONAL
CONTRA EL HOSTIGAMIENTO
SEXUAL (NORMATIVA SOBRE
DISCRIMEN POR SEXO Y GENERO EN
MODALIDAD DE VIOLENCIA SEXUAL).
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3. NAVEGACION DEL CURSO Y ACCESO AL CONTENIDO

Este curso tiene un total de 45 horas contacto ofrecidas en modalidad En Linea (L). A través de la plataforma Moodle, los estudiantes tendran

disponibles médulos instruccionales con el contenido organizado por unidad.
Contenido:
El contenido del curso esta disefiado en médulo instruccionales por semana. Cada semana tendra disponible las siguientes secciones:

» Material de aprendizaje: esta seccion contendra documentos, enlace, videos o cualquier otro material de aprendizaje que es requerido leer y
estudiar para realizar las actividades.

» Actividades de evaluacion, interaccién y valoracion: es la seccion donde se encontraran las actividades que se calificaran en el curso. Aqui podran
encontrar: foros, tareas/asignaciones, entre otros.

» Contenido suplementario: esta seccion contendra recursos opcionales que son sugeridos para ampliar el conocimiento adquirido en el médulo.
No seran requeridos para realizar las actividades.

Reuniones:

Se programaran reuniones virtuales sincronicas para aclarar dudas y proveer un espacio de comunicacion adicional. Las fechas de reuniones virtuales se
estableceran en el calendario del curso. Todas las reuniones que se programen seran grabadas y compartidas para el beneficio de todos/as. **La
asistencia a las reuniones sincronicas no es requerida, ni conlleva una penalidad en el curso**

Previous




1.3: Las pautas de comunicacion para el
curso estan claramente establecidas.

* Politica de comunicacion del instructor: Incluir en el syllabus y en la plataforma del
curso (LMS) una seccion que especifique las politicas de comunicacion, incluyendo:

* Horas de oficina virtual o disponibilidad para reuniones sincronicas.

* El tiempo de respuesta esperado para correos electronicos o0 mensajes (por
ejemplo, responder dentro de 24-48 horas).

* Los canales preferidos para la comunicacion (correo electronico, foros de
discusion, mensajeria del LMS, etc.).

* Foros de discusion

Netiqueta

Indicaciones para trabajos en grupo
Disponibilidad de recursos tecnologicos
Politica de comunicacion sincrdnica
Recordatorios automaticos




SILABO

Titulo del curso: Simulaciones y videojuegos en la educacion

Codificacion: EDUC 8208

Seccion: 2U1

Numero de Horas / Créditos: Cuarenta y cinco (45) horas/ tres (3] creditos
Prerrequisito: Ninguno

Modalidad: Hibrido

Horario: jueves 5:30-8:20pm

Salén Presencial: 574, Facultad de Educacion

Salon Virtual: https://onlineuprrp.edu /course /view.php?id=79901
Profesora: Margie L. Alvarez-Rivera, Ed.D.

Contacto: margie.alvarez@upr.edu (email); 787.764.0000 ext. 85028 (oficina)
Oficina presencial: 110B, Decanato de Asuntos Académicos

Oficina virtual: Teams
Horas de oficina: miércoles 5:00 p.m. - 6:30 p.m.

E\I Enlace para citas: https://outlook.office365.com /book/OficinaVirtuall @upr.edu

@i Chat privado (https://teams.microsoft.com fl/chat/0/07users=margie.alvarez@upr.edu)




EDUCE208

COMUNICACION

uuuuuuuuuu

a la siguiente direccion: margie.alvarez@upr.edu

2. Todas las comunicaciones por correo electronico, mensajes de plataforma o foros de
discusion se responderan de 12 a 24 horas en dias de semana v hasta 48 horas fin de
semana o festivos.

3. Enlace para enviar mensaje directo a la profesora: https: / /teams.microsoft.com/1/
chat/0/0?users=margie.alvarez@upredu

uuuuuuuuuu

OficinaVirtuall @upr.edu

PLAN ALTERNO PARA NOTIFICACIONES A LOS ESTUDIANTES EN CASO DE QUE LA
PLATAFORMA DEL CURSO NO ESTE DISPONIBLE

5i la plataforma Moodle no esta disponible, la comunicacion se hara por correo electronico

institucional (@upr.edu).
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Bienvenido al curso EDUC 8208 Simulaciones y videojuegos en la educacion. En este curso analizaras los
retos y asuntos relacionados con la conceptuacion, el disefio, el desarrollo y la implantacidn de simulaciones y
videojuegos en la educacion. Se le dara énfasis al disefio y desarrollo de simulaciones y videojuegos para
diversos escenarios educativos. También se llevara a cabo un examen de investigaciones sobre la integracion
de estas estrategias en la sala de clases.

Modalidad: Hibrido

Horario: jueves 05:30PM-08:20PM

Saldn Presencial: 574, Facultad de Educacidn

Saldn Virtual: https://online.uprrp.edu/course/view.php?id=79901

Profesora: Margie L. Alvarez Rivera, Ed.D.

Contacto: margie.alvarez@upr.edu (email); 787.764.0000 ext 85028 (tel. oficina)
Oficina virtual: Teams

Horas de oficina: miércoles 5:00 p.m. a 6:30 p.m.

Enlace para citas: https.//outlook.office365.com/book/OficinaVirtual 1@upr.edu

Para saber como navegar en el curso y dénde encontrar los diferentes elementos del curso, comienza por
revisar el video introductorio y luego estudia el modulo introductorio para que tengas una experiencia
académica exitosa. Ambos recursos se encuentran disponibles en los blogues que aparecen en el margen

08-2U1-202451 - VIDEOJUEGOS EN LA EDUCACION ,

Comunicacion

i: Chat en Teams

O Enviar email

ﬁ Citas Virtuales
-

Course completion status

Mo completion criteria set for
this course

Upcoming events

= Reunion Sincronica
Today, 5:30 PM » 830 PM




1.4: Las politicas institucionales y del curso que se espera que
cumpla el alumno estan claramente establecidas dentro del
CUrso, o se proporciona un enlace a las politicas actuales.

* Incluir las politicas en el syllabus

» Seccion especifica en el LMS
oEnlace a politicas institucionales

* Directrices para el uso de tecnologia
* Politica de evaluacion y retroalimentacion

 Uso de multimedia o actividades externas




MODIFICACION RAZONABLE

La Universidad de Puerto Rico (UPR) reconoce el derecho que tienen los estudiantes con
impedimentos a una educacién post secundaria inclusiva, equitativa y comparable. Conforme a
su politica hacia los estudiantes con impedimentos, fundamentada en la legislacion federal v
estatal, todo estudiante cualificado con impedimentos, tiene derecheo a la igual participacién de
aquellos servicios, programas y actividades que estan disponibles de naturaleza fisica, mental
o sensorial v que por ello se ha afectado, sustancialmente, una o mas actividades principales
de la vida como lo es su area de estudios post secundarios, tiene derecho a recibir acomodos o
modificaciones razonables, De usted requerir acomodo o modificacidn razonable en este
curso, debe notificarlo al profesor sebre el mismo, sin necesidad de divulgar su condicién o
diagndstico. De manera simultinea, debe solicitar a la Oficina de Servicios a Estudiantes con
Impedimentos (0SEI) de la unidad o Recinto, en forma expedita, su necesidad de modificacion
o acomodo razonable.

INTEGRIDAD ACADEMICA

La Universidad de Puerto Rico promueve los mas altos estindares de integridad académica v
cientifica. El Articulo 6.2 del Reglamento General de Estudiantes de la UPR (Certificacion Nam,
13, 2009-2010, de la Junta de Sindicos) establece que “la deshonestidad académica incluye,
pero no se limita a: acciones fraudulentas, la obtencidn de notas o grados académicos
valiéndose de falsas o fraudulentas simulaciones, copiar total o parcialmente la labor
académica de otra persona, plagiar total o parcialmente el trabajo de otra persona, copiar total
o parcialmente las respuestas de otra persona a las preguntas de un examen, haciendo o
consiguiendo que otro tome en su nombre cualquier prueba o examen oral o escrito, asi como
la ayuda o facilitacion para que otra persona incurra en la referida conducta”, Cualquiera de
estas acclones estard sujeta a sanciones disciplinarias en conformidad con el procedimiento
disciplinario establecido en el Reglamento General de Estudiantes de la UPR vigente. Para
velar por la integridad v seguridad de los datos de los usuarios, tode curse hibride, a distancia
y en linea deberd ofrecerse mediante la plataforma institucional de gestidn de aprendizaje, la
cual utiliza protocolos seguros de conexién y autenticacién. El sistema autentica la identidad
del usuario utilizando el nombre de usuario v contrasefia asignades en su cuenta institucional,
El usuario es responsable de mantener segura, proteger. y no compartir su contrasefia con
otras personas.

POLITICA Y PROCEDIMIENTOS PARA EL MANEJO DE SITUACIONES DE DISCRIMEN POR
SEX0 0 GENERO EN LA UNIVERSIDAD DE PUERTO RICO

La Politica v procedimientos para el manejo de situacicnes de discrimen por sexo o género en
la Universidad de Puerto Rico, Certificacidn 107 (2021-2022) de la Junta de Gobierno, asegura
que la Universidad de Puerto Rico, como institucién de educacién superior v centro laboral,
protege los derechos y ofrece un ambiente seguro a todas las personas que interactiian en ella,
va sea a estudiantes, empleados, contratistas o visitantes. La misma tiene como fin promover
un ambiente de respeto a la diversidad y los derechos de los integrantes de la comunidad
universitaria y establece un protocolo para el manejo de situaciones relacionadas con las

EDUCE208

siguientes conductas prohibidas: discrimen por razdn de sexo, género, embarazo,
hostigamiento sexual, violencia sexual, viclencia doméstica, viclencia en cita v acecho, en el
ambiente de trabajo y estudio.

DIVERSIDAD, EQUIDAD E INCLUSION

La Universidad de Puerto Rico asume el compromiso de establecer un entorno que valore la
diversidad, promueva la equidad y aspire a la inclusion plena de toda su comunidad
universitaria. Los cursos se ofreceran promoviendo un ambiente inclusive y equitativo,
garantizando la participacion de estudiantes con diversas trayectorias, experiencias v
habilidades. Asi, la Universidad de Puerto Rico reitera su dedicacion al cumplimiento de los
principios de diversidad, equidad e inclusion en sus programas académicos.

PLAN DE CONTINGENCIA EN CASO DE SURGIR UNA EMERGENCIA O INTERRUPCION DE
CLASES

En caso de surgir una emergencia o interrupcidn de clases, el profesor se comunicard con los
estudiantes via correo electronico institucional u otros medios disponibles para coordinar la
continuidad del ofrecimiento. El plan de contingencia debe preservar la modalidad en la que el
curso fue creado y programado en la oferta académica.




GUIA PARA EL USO RESPONSABLE DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL CURSO

Usar con reconocimiento

En esta clase, el uso de modelos y herramientas de IA (GPT, DALL-E, 5table Diffusion,
Midjowrney GitHub Copilot ¥ cualquier otro posterior) es altamente sugerido y esta
integrade en las actividades y evaluaciones. Sin embargo, dicho uso debe estar
debidamente documentado y acreditadeo por el/la estudiante,

Consideraciones para el uso de herramientas con 1A
Debe tener en cuenta que todos los modelos de lenguaje grandes (LLM) atin tienen una
tendencia a inventar hechos incorrectos y citas falsas, los modelos de generacion de cadigo

tienen una tendencia a producir resultados inexactos y los modelos de generacion de imagenes

Rew. agosto, 2024 Dra. Alvarez-Rivera

EDUCEZ08

pueden ocasionalmente generar productos altamente ofensivos, Por lo tanto, antes de utilizar
cualquier herramienta con [A considere lo siguiente:

s El trabajo creado por herramientas de IA puede no considerarse trabajo original. Se
deriva de textos creados previamente a partir de otras fuentes con las que se
entrenaron los modelos.

*» Los modelos de IA tienen sesgos incorporades (es decir se entrenan con fuentes
subyacentes limitadas; reproducen, en lugar de desafiar, los errores en las fuentes)

¢ Las herramientas de IA tienen limitaciones.

* El/la estudiante sera responsable de cualquier contenido inexacto, sesgade, ofensivo o
poco ético que utilice, independientemente de si proviene originalmente de si o de un
modelo base. 5i usa un modelo base, su contribucién debe reconocerse en la entrega.

La integridad académica es un principio fundamental en la Universidad de Puerto Rico v es
vital que todos los estudiantes respeten este principio, ya sea que utilicen herramientas
basadas en IA o de otro modo. Para este curso, un uso responsable de las herramientas
basadas en IA para completar las actividades, trabajos asignados o las evaluaciones debe
realizarse de acuerdo con lo siguiente:

1. Debe identificar claramente el uso de herramientas basadas en IA en su trabajo.
Cualquier trabajo que utilice herramientas basadas en IA debe estar claramente
marcado como tal, incluida la(s) herramienta(s) especifica(s) utilizada(s).

< Por ejemplo, si utiliza ChatGPT-40, debe citar "ChatGPT-4o. (Ao, dia del mes de




1.5: Los requisitos tecnologicos minimos para el
curso estan claramente establecidos y se
proporciona informacion sobre como obtener

 Lista de requisitos tecnolégicos: Incluir en el syllabus o en el médulo de introduccidn una lista detallada de
los requisitos tecnoldgicos minimos necesarios para el curso. Esta lista puede incluir:

* Hardware (computadora, camara web, micréfono, auriculares, etc.).

» Software (navegadores compatibles, aplicaciones de videoconferencia, programas de edicidn, etc.).
* \elocidad minima de conexion a internet.

e Acceso a software

* Compatibilidad tecnoldgica

* Recursos institucionales de soporte técnico
* Prueba tecnoldgica temprana

* Instrucciones para acceder al LMS

* Recomendaciones para navegadores y actualizaciones

* Mddulo de accesibilidad




RECURSOS E INSTALACIONES MINIMAS REQUERIDAS

1. Acceso auna computadora o dispositive movil con:
capacidad para instalar programados
Microfono

Bocina o auriculares

Webcam o camara integrada

Lector de documentos en formato pdf

Microsoft Office (Word, Excel, PowerPoint) o equivalente

Cuenta de correo electronico (preferiblemente la institucional ‘@upr.edu’)
Acceso a la plataforma de cursos a distancia Moodle (online.uprrp.edu)
Acceso a Microsoft Teams UPR

Acceso a Internet de banda ancha (de alta velocidad)

- -

Ul L b




1.6: Las habilidades técnicas y de alfabetizacion en
informacion digital que se esperan del alumno estan
claramente establecidas.

* Lista de habilidades técnicas necesarias: Incluir una lista clara de las habilidades técnicas que los
estudiantes deben tener desde el inicio del curso. Esto puede incluir:

* Navegacion en el LMS.
* Uso de correo electrénico y otros medios de comunicacion en linea.

* Manejo de software especifico (por ejemplo, procesadores de texto, hojas de calculo, herramientas de
videoconferencia).

e Capacidad para subir y descargar archivos en la plataforma del curso.
» Conocimiento basico sobre la seguridad en linea (proteccidon de contrasenas, evitar el phishing, etc.).

Habilidades de alfabetizacion en informacion digital:
e Busqueda eficaz de informacidon en bases de datos académicas o en internet.
e Evaluacién de la calidad y veracidad de la informacion encontrada en linea.

e Citar fuentes y evitar el plagio.
* Uso adecuado de herramientas colaborativas en linea (Google Docs, foros, redes académicas, etc.).

Recursos para desarrollar estas habilidades
Actividad de evaluacidn inicial

Instrucciones claras en el syllabus




Cjemp
nabilic
digital

0s de cOmo esta

olecer las

ades técnicasy ¢

e alfabetizacion

» "Se espera que los estudiantes tengan las siguientes habilidades técnicas: manejo basico de un procesador
de textos (como Microsoft Word), habilidad para usar Zoom para reuniones en linea, y la capacidad de subir
y descargar archivos en el LMS."

e "Los estudiantes deben saber como realizar busquedas académicas en la biblioteca digital y como evaluar la
confiabilidad de las fuentes en linea. Si necesitas ayuda en estas areas, consulta los tutoriales
proporcionados en la seccidn de recursos del curso."

* "Es necesario saber como citar fuentes utilizando el formato APA. Se proporcionaran guias y ejemplos en el
modulo de recursos de la semana 1."

Ejemplo de lista de habilidades en un curso avanzado

* "Durante este curso, se espera que desarrolles habilidades avanzadas de busqueda en bases de datos
académicas y manejo de herramientas colaborativas para trabajos en grupo. Recursos adicionales estaran
disponibles para apoyar tu desarrollo en estas areas."




1.7: Los conocimientos previos requeridos en |a
disciplina y/o cualquier competencia especifica
estan claramente establecidos en el sitio del curso.

* Seccidn en el syllabus o en el mdédulo de introduccidn: Incluir una seccion clara en el syllabus o en el
modulo de introduccion donde se detallen los conocimientos previos necesarios. Esto puede incluir:

* Cursos previos que se deben haber completado con éxito.

* Habilidades fundamentales en la disciplina (por ejemplo, matematicas, redacciéon académica, analisis de
datos, etc.).

* Conocimientos tecnoldgicos o de software especificos.
* Competencias especificas: Si se requiere que los estudiantes posean competencias especificas, como

habilidades avanzadas en un area técnica o profesional, deben estar claramente descritas. Esto puede
incluir:

* Manejo de software especializado (como SPSS, AutoCAD, o programas de ediciéon de video).
» Capacidad para realizar investigaciones académicas o aplicar metodologias especificas.
* Conocimientos tedricos o practicos fundamentales para la disciplina.

* Autoevaluacion inicial




Ejemplos de como establecer |os
conocimientos previos

* "Se espera que los estudiantes que ingresen a este curso hayan completado el curso 'Introduccion a la Psicologia' o posean
conocimientos basicos sobre teorias del comportamiento humano."

» "Este curso requiere un conocimiento previo basico de algebra y estadisticas. Si no tienes estas competencias,
recomendamos revisar los modulos de introduccién a las matematicas disponibles en [Enlace a recurso]."

» "Se espera que los estudiantes estén familiarizados con el uso de software de diseio grafico (como Adobe Photoshop o
Illustrator) antes de comenzar este curso. Consulta los tutoriales introductorios en el médulo de recursos si necesitas
reforzar tus habilidades."

Ejemplo de recursos adicionales

* "Si no estas familiarizado con el analisis de datos usando SPSS, revisa el tutorial en video y los documentos de introduccion
proporcionados en la seccién de recursos del curso antes de la semana 2."

Autoevaluacion

e "Completa el cuestionario de autoevaluacidn disponible en el médulo de bienvenida para determinar si cumples con los
conocimientos previos necesarios para este curso. Si no obtienes una puntuacién adecuada, revisa los materiales de
repaso antes de continuar."




Forms Cuestionario de destrezas: Generacion de contenidos digitales - Saved '? [V__]

{{}) €§3 S Preview CB’ Collect responses) dh Responses G l:l Present

ECuestionario de destrezas: Generacion
'de contenidos digitales

Templates EDUC8021 (2024)

e ‘ 1001010LY E
Instrucciones: 111010010

dentifique en cual nivel se encuentra segin los niveles de dominio para cada competena
V 010001101

Section 1

Competencia 2.1 Busqueda y seleccién de contenidos digitales

Localizar, evaluar y seleacionar contenidos digitales de calidad para apoyar y mejorar la ensefianza y el aprendizaje. Considerar,
de forma especifica, el objetivo de aprendizaje, el contexto, el enfoque pedagdgico, & tipo de licencia y aspedcos técnicos que
garanticen |a accesibilidad universal, la usabilidad y la interoperabilidad.




1. 2.1A. Conocimiento y aplicacién tutelada de criterios de calidad para seleccionar contenidos digitales
adecuados y sequros y uso de estrategias de blisqueda y organizacion eficiente

More Details

@ HMotengo el conocimiento enes.., 0

. Conozco tedricamente los criteri.., 1

@ Establezco, con apoyo y asesora., 3

2. 2.1B. Busqueda y seleccién de contenidos educativos digitales orientados a su uso en el proceso de
ensefianza y aprendizaje a partir de criterios de calidad y de un analisis riguroso del contexto concreto en el
que se van a emplear

Maore Details

. Mo tenge el conocimiento en es.. 0
@ Adopto, deforma auténoma, es.., 4

. Dispongo de un protocolo para.. 2

3. 2.1C. Investigacién para la optimizacion de la blisqueda y seleccién de contenidos digitales y transformacién
de las practicas educativas a partir de la mejora en la definicidn de los criterios de calidad

More Details

@ o tenao el conocimiento en es... 2 “




Cuestionario sobre Destrezas Basicas en Word, Excel y PowerPoint

8. Nivel de dominio - Microsoft Word *

Instrucctones: Por favor, califica tu nivel de dominio en cada una de las siguientes destrezas utilizando la escala de
Likert, donde 1 = Muy Bajo, 2 = Bajo, 3 = Moderado, 4 = Alto y 5 = Muy Alto. No hay respuestas correctas o
incorrectas; simplemente proporciona la calificacion que mejor describa tu nivel de competencia en cada area.

1 2 3 4

Aplicar estilos de fuente, como — — — —
QO QO QO QO

neqrita, cursiva v subrayado. e e e e
Cambiar el tamafio v el color Yy Yy Yy Yy
de fuente, ot N/ L/ \_/

Crear listas con vifietas — — — —
Y Q Q Q @)

numeradas. b b b .
- - . - Pt Pt Pt Pt
Alinear y justificar parrafos. () () () ()

P Pl Pl Pl F i
Crear tablas basicas. |\_) |\_) |\_) |\_)
i ™y £ N —
Dividir el texto en columnas. (L ) ) )
Agregar encabezados y pies I/‘) I/‘) I/‘) I/‘)

de pagina. e e e e
Tull Pt Pt Pt Pt

Mumerar paginas v agregar la

fecha. A A A A




9. Nivel de dominio - Microsoft Excel *

Instrucciones: Por favor, califica tu nivel de dominio en cada una de las siguientes destrezas utilizando |a escala de
Likert, donde 1 = Muy Bajo, 2 = Bajo, 3 = Moderado, 4 = Alto y 5 = Muy Alto. No hay respuestas correctas o
incorrectas; simplemente proporciona la calificacion gue mejor describa tu nivel de competencia en cada area.

1 2 3 4

. . o i
Ingresar datos en celdas. |\_) |\_) |\_>1 |\_)
Aplicar formato numérico (Y Y Yy Y
(moneda, porcentaje). g B e e’
Realizar sumas, restas, O O ) ()

multiplicaciones y divisiones. S e o o

Utilizar funciones simples B B B B
A Pt Pl £y Pt
I(.'JSIILI_JPI\‘I\?A, PROMEDIO, MAX, () () () ()
erear gra’ﬁcos de barras y I/‘) I/‘) f_) I/—>

graficos circulares, e o o e
Etiquetar ejes y afiadir titulos. () () () )]
R p— M R

Aplicar filtros para organizar — — — —
datos. '\_) '\_:' '\_> 'x_)
Ordenar datos en orden ' Y e '
ascendente o descendente, et e e s

Cambiar formato de celdas B B B B
(negrita, color de fondo, ) () ) )

bordes).

Ajustar el ancho de las — — — N

columnas y alto de las filas, A~y Ry gy L




10. Nivel de dominio - Microsoft PowerPoint *

Instrucciones: Por favor, califica tu nivel de dominio en cada una de las siguientes destrezas utilizando la escala de
Likert, donde 1 = Muy Bajo, 2 = Bajo, 3 = Moderado, 4 = Alto y 5 = Muy Alto. No hay respuestas correctas o
incorrectas; simplemente proporciona la calificacion que mejor describa tu nivel de competencia en cada area.

1 2 3 4

Seleccionar y aplicar plantillas — — — —
O O O O

de disefio. p L N N
Cambiar el disefio de fondo de ) ' Y '
las diapositivas. p—y g R ./

; i . 'S . o
Agregar texto en diapositivas. |\_) |\_) |\_) |\_)
- - - Py Pl P P
Insertar imagenes y graficos. () () ) ()
Aplicar transiciones entre |’_) I/-> |’_> |’_>

diapositivas. e e (. e
Agregar animaciones a ' ' e Y
elementos individuales. R R p— Ly
Reproducir una presentacion I/-> I/-> |’_) |’_>

en pantalla completa. p- L e e
Mavegar y avanzar entre ' ' Y Yy
diapositivas. e e e R
Agregar notas del orador a las |’_) |’_) |’_) |’_>

diapositivas. M . M M
Dejar comentarios en las N r ™ ™

diapositivas para colaboracion., e’ e p— g




1.8: La presentacion personal del instructor
es acogedora y esta disponible en el sitio del
Curso.

Introduccion acogedora y accesible: La presentacion del instructor debe ser amigable y mostrar un tono de bienvenida.
Esto incluye compartir informacién personal relevante (como intereses, pasatiempos, o experiencias en la disciplina) que
humanice al instructor y fomente la empatia y conexion con los estudiantes.

Video o multimedia: Un video de presentacion es una excelente manera de afadir un toque mas personal. El instructor
puede grabar un video breve de 2 a 3 minutos donde se presente, explique su rol, y describa lo que espera del curso. Un
video puede hacer que la interaccidon sea mas cercana que un texto escrito.

Texto de presentacion: Si se opta por una presentacion en texto, debe ser cdlida y accesible. Incluir detalles como:
* Nombre, titulo, y drea de especializacion.
* Experiencia profesional o académica.
* Intereses personales o proyectos actuales.
* Disponibilidad para consultas o apoyo durante el curso (horarios de oficina, correos electrénicos, etc.).

Foto del instructor
Enlace a redes o publicaciones

Participacion en el foro de bienvenida

Mensaje de bienvenida por correo electrénico




Ejemplos de como crear una
presentacion personal acogedora

Texto de presentacion:

* "jHola a todos! Soy la Dra. Margie Alvarez Rivera, y seré su profesora en este curso. Me especializo en pedagogia digital y
llevo mas de 10 afios ensefiando en entornos virtuales. Me apasiona explorar como la tecnologia puede mejorar la
educacion. Ademas, me encanta el senderismo y pasar tiempo con mi familia. Estoy muy emocionada de acompanarlos en
este viaje de aprendizaje, y siempre estaré disponible para ayudarlos cuando lo necesiten. Pueden contactarme a través
del correo o durante mis horas de oficina virtuales. jBienvenidos al curso!"

Video de presentacion:

* Unvideo donde el instructor se presenta de manera natural, explica su pasion por el tema del curso, invita a los
estudiantes a participar activamente, y destaca que estara disponible para responder cualquier pregunta o inquietud.
Incluir una sonrisa, un saludo calido, y gestos que refuercen la accesibilidad del instructor.

Ejemplo de foro de bienvenida

* Crear un foro titulado "iPresentémonos!" donde los estudiantes puedan compartir informacidn sobre si mismos. El
instructor puede iniciar el foro con su propia presentacion como ejemplo y luego invitar a los estudiantes a hacer lo
mismo.




Reset page to default

Margie L Alvarez-Rivera © Vesage

Margie L. Alvarez-Rivera posee un Doctorado en Educacion con especialidad en Curriculo y Ensefianza y una subespecialidad en Tecnologias de Aprendizaje de la Universidad
de Puerto Rico. Tambien posee una Maestria en Ciencias y Tecnologias de la Informacion con enfasis en Gestion del Conocimiento. Con mas de 10 afios de experiencia como
tecnologa educativa, se ha especializado en areas como el aprendizaje en linea, las tecnologias educativas emergentes, la inteligencia artificial generativa y la integracion
tecnologica en el aula.

La Dra. Alvarez se ha destacado por su papel fundamental en la transformacion digital y virtual de la educacion, desempefiandose como profesora, consultora y especialista
en contenido. Su experiencia abarca desde el disefio curricular hasta la administracion de cursos en linea. Ha participado activamente en diversas investigaciones educativas y
ha colaborado estrechamente con instituciones privadas de educacion superiar en el desarrollo y disefio de cursos en linea. Con una trayectoria docente diversa en varias
instituciones, ha abordado una amplia gama de temas, como tecnologias de la informacidn, aprendizaje a distancia, desarrollo de competencias docentes v herramientas
tecnoldgicas para la investigacion académica.

Ademas de su experiencia docente, la Dra. Alvarez ha tenido a su cargo diversos roles administrativos en instituciones de educacion superior en los cuales ha demostrado su
compromiso con la promocién y el desarrollo de la educacion a distancia. Las contribuciones de la Dra. Alvarez se han materializado a través de sus publicaciones y
presentaciones en las cuales ha abordado temas de gran relevancia, como la integracion del pensamiento computacional, el impacto de la inteligencia artificial en la
educacion y la ciudadania digital en el entorno académico. Su interés por estos temas y la ensefianza en modalidades no tradicionales ha sido notable en sus contribuciones a
programas enfocados en competencias ciudadanas en tecnologias de empoderamiento y participacién. La Dra. Alvarez ha sido embajadora de Technolochicas como parte
del Centro Nacional de Mujeres y Tecnologia de la Informacion (NCWIT) promoviendo la importancia de la educacion accesible y la participacidn de las mujeres en la
tecnologia educativa.

-

| AMBASSADOR




Perfil del docente

Datos de interés

w Margie L. Alvarez-Rivera cuenta con un Decterado en Educacién con énfasis en Curriculo y Ensefianza, y una

r subespecialidad en Tecnologias de Aprendizaje de la Universidad de Puerto Rico, Esta certificada como profesional en
herramientas para la ensefianza en linea y |a gestion de plataformas de aprendizaje virtual, incluyendo Moodle, Blackboard,
Canvas y Neo, Asimismo, es Educadera Innovadera certificada per Microseft. Con mas de 10 afies de experiencia come
tecndloga educativa, se ha especializado en dreas como el aprendizaje en linea, las tecnologias educativas emergentes y la
integracign tecnelogica en el aula.

En el ambito docente, ha impartide curses a nivel subgraduado y graduado sobre la integracion de computadoras y
tecnelogias en la ensefianza, |la investigacion y la practica docente en diferentes recintos de la Universidad de Puerto Rico (UPR) y otras instituciones privadas.
Ademas, ha fungido como mentora de estudiantes subgraduades en ternas como el desarrello de simulaciones en lenguaje AS3, ciudadania digital, rasgos
machistas en los algoritmos de Google y la percepeidn estudiantil y docente sobre el uso de Moodle comao herramienta de apoyo a los cursos presenciales después
de la pandemia de COVID-19. También ha desempefiado el papel de Directora de Disertacion Doctoral sobre el uso de juegos digitales y realidad mixta para
desarrollar el pensamiento de orden superior,

Su amplia experiencia y conocimientos en el campo de la educacion la han llevade a asumir importantes nombramientos administrativos en distintas instituciones y
comités, En la Oficina de Educacian a Distancia, ha ccupado el cargo de Directora Interina desde febrero de 2023, supervisande las actividades y proyectos
relacionades con la educacicén a distancia. Previamente, desempefio el puesto de Directora Interina en la Oficina de Avaldo e Investigacidn Institucional, dende tuvo
un papel fundamental en la coordinacion y supervision de las actividades de evaluacion e investigacion institucicnal.

Su interés por la ciudadania digital y la ensefianza en modalidades ne tradicionales ha sido notable. Ha participado en programas enfocados en competencias
ciudadanas en tecnologias de empoderamiento y participacion, Su desarrolle profesional ha abarcado aspectos pedagdgicos y tecnelégicos, adquiriende
conocimientos en dreas como el pensamiento computacional, la ensefianza con tecnologia y la creacion de entornos de aprendizaje colaboratives. También ha
explorade la importancia de la educacidn accesible y ha premovide la participacion de las mujeres en la tecnologra educativa.

Informacién de contacto

Email margie.alvarez@upr.edu
Teléfono 787.764.0000 ext. 85028
Por cita.

Horas de oficina
2 Agenda una reunién conmigo,

Portafolio docente https://sistemaupr.sharepoint.comy/sites/margie.alvarez/SitePages/Home.aspx

Perfil profesional https://www.linkedin.com/in/margiealvarez

Last modified: Thursday, August 15, 2024, 3:25 PM




1.9: Los alumnos tienen |la oportunidad
de presentarse.

Foro de Presentacion: Crear un foro de presentacion en el LMS, donde los estudiantes puedan compartir informacién
sobre si mismos. Este foro debe ser uno de los primeros elementos del curso, idealmente dentro del médulo de
bienvenida o durante |la primera semana. Incluir instrucciones claras para la presentacion:

Nombre.

Area de estudio o carrera.

Intereses o pasatiempos.

Experiencia previa con el tema del curso.
Expectativas o metas para el curso.

Presentacion multimedia: Para hacer el proceso mas dinamico, se puede pedir a los estudiantes que creen una
presentacion multimedia breve usando herramientas como video, audio o diapositivas con imagenes. Esto hace que la
interaccidon sea mas personal y atractiva.

Introduccion en sesiones sincrénicas: Si el curso incluye actividades sincrénicas, la primera sesidon en vivo puede ser una
oportunidad para que los estudiantes se presenten brevemente. Esto puede hacerse en rondas rapidas o con dinamicas de
grupo.

Perfil del alumno en el LMS: Algunos LMS permiten que los estudiantes completen un perfil personal con su foto y una
pequefia descripcion. Alentar a los estudiantes a completar sus perfiles ayuda a que todos se conozcan mejor.




Presentaciones

Page Settings Wore «

Mark as done

Esta actividad ha sido creada con el proposito de que pueda conocer un poco sobre quienes serdn sus compafieros(as) del curso y darle la bienvenida.

Instrucciones

Ingrese al foro de presentacion en Flip (flip.com/5d21ae52)

» Use su cuenta de Outlook para conectarse a la plataforma

Grabe una breve presentacion (en audio o video) con sus datos basicos e intereses profesionales y académicos.

Puede afiadir emajis, filtros y otros efectos visuales.

* Reaccione a por lo menos dos de las contribuciones de sus compafieros del curso.

Recuerde seguir las reglas de netiqueta.

Esta tarea no equivale a puntos para su evaluacion en el curso.




Actividad Introductoria

Instrucciones:

1. Realice la actividad ";Quién esta detras de la pantalla? Descubrelo con nuestros avatares”.
2. Cree un "Avatar” personalizado utilizando una herramienta web o aplicacion movil.
3. Comparta su "Avatar” en el foro junto con una breve descripcion de usted. Puede incluir informacién como su
nombre, su disciplina o profesion, expectativas sobre el modulo v cualguier otra informacion que desee compartir.
4. Después de presentarse, le animamaos a interactuar en el foro, comentando y haciendo preguntas sobre las
presentaciones de los demas.
Recursos que puede usar para la creacidn del Avatar, segun su nivel de dominio (todos los enlaces abren en una nueva
ventana):

Avatar Maker https.//avatarmaker.com (principiante)
Canva https;//www.canva.com/create/avatars (principiante)

Bitmoji https://www.bitmaoji.com (intermedio)

Ready Player Me https://readyplayer.me/avatar (avanzado)
®Wea un tutorial sobre como utilizar Ia herramienta avatarmaker para crear su Avatar por primera vez.

@ FORUM
;Quién esta detras de la pantalla? Descibrelo con nuestros avatares #*

View

Start discussions: 1

Post replies: 1




ESTANDAR 2: OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
(COMPETENCIAS)




Std. 2 Objetivos de aprendizaje
(competencias)

2.2: Los objetivos de 2.3: Los objetivos de
2.1: Los objetivos de aprendizaje a nivel de aprendizaje estan
aprendizaje a nivel de curso modulo/unidad describen claramente enunciados,
describen resultados que resultados que son medibles estan centrados en el
son medibles. y coherentes con los alumno y ocupan un lugar
objetivos a nivel de curso. destacado en el curso.

2.4: La relacion entre los
objetivos de aprendizaje, las
actividades de aprendizaje y

las evaluaciones es clara.

2.5: Los objetivos de
aprendizaje son adecuados y
reflejan el nivel del curso.




2.1: Los objetivos de aprendizaje a nivel de
curso describen resultados que son medibles.

Redaccion clara de los objetivos: Los objetivos de aprendizaje deben estar redactados de manera que se puedan observar y medir los

resultados. Para esto, es util utilizar verbos de accion de la Taxonomia de Bloom, como "analizar", "sintetizar", "evaluar", "aplicar",
"demostrar", entre otros.

Especificidad: Los objetivos deben ser especificos en cuanto a lo que los estudiantes lograran al completar el curso. Por ejemplo, en lugar
de decir "comprender conceptos de estadistica", un objetivo medible podria ser "analizar datos estadisticos utilizando herramientas
adecuadas".

Enfocados en los resultados: Cada objetivo debe enfocarse en lo que los estudiantes seran capaces de hacer al final del curso, no solo en lo
gue aprenderan tedricamente.

Consistencia con el nivel del curso
Evaluacidn de los objetivos
Claridad para los estudiantes
Utilizar verbos activos

Alineacidn con las evaluaciones:
Desglose por modulo o unidad

Uso de la Taxonomia de Bloom

Enfoque en el aprendizaje y no en la ensefianza




2.2: Los objetivos de aprendizaje a nivel de
modulo/unidad describen resultados que son medibles y
coherentes con los objetivos a nivel de curso.

* Desglose de los objetivos: Al disenar los objetivos de aprendizaje para cada modulo o unidad, es
esencial que estos desglosen los objetivos de aprendizaje del curso en tareas mas pequeias y
manejables. Esto facilita que los estudiantes comprendan cémo cada parte del contenido se
relaciona con el panorama general del curso.

* Alineacion con el curso: Cada objetivo de médulo o unidad debe alinearse directamente con al
menos un objetivo de aprendizaje del curso. Esto garantiza |la coherencia en el aprendizaje vy la
evaluacion, ayudando a los estudiantes a ver la conexidn entre lo que estan aprendiendo y lo que
se espera que logren al final del curso.




2.3: Los objetivos de aprendizaje estan
claramente enunciados, estan centrados en el
alumno y ocupan un lugar destacado en el curso.

Redaccion clara y concisa: Los objetivos de aprendizaje deben estar formulados de manera sencilla y directa,
evitando jergas o lenguaje complicado. Esto ayuda a que todos los estudiantes comprendan claramente lo
gue se espera de ellos.

Centrados en el alumno: Los objetivos deben enfocarse en lo que los estudiantes podran hacer, aprender o
demostrar al finalizar el curso, en lugar de centrarse en lo que el instructor va a ensefar. Esto fomenta un
enfoque de aprendizaje activo y participativo.

Visibilidad en el curso: Los objetivos de aprendizaje deben ocupar un lugar destacado en el sitio del curso,
como en la pagina de inicio, en el silabo o en un mddulo introductorio. Esto permite que los estudiantes los
vean facilmente y los tengan en mente a lo largo del curso.

Reiteracion a lo largo del curso: Reforzar los objetivos de aprendizaje durante el curso, haciendo referencia a
ellos en actividades, discusiones y evaluaciones. Esto ayuda a mantener a los estudiantes enfocados en sus
metas de aprendizaje.

Uso de recursos visuales: Considerar la inclusidon de elementos visuales, como graficos o diagramas, que
representen los objetivos de aprendizaje. Esto puede ayudar a los estudiantes a visualizar sus metas y el
proceso de aprendizaje.



2.4: La relacion entre los objetivos de
aprendizaje, las actividades de aprendizaje y
las evaluaciones es clara.

* Alineacion de componentes: Asegurate de que todos los elementos del curso estén alineados.
Cada actividad de aprendizaje debe contribuir directamente al logro de uno o mas objetivos de
aprendizaje, y las evaluaciones deben medir si se han alcanzado esos objetivos.

* Descripcion explicita: En la descripcion del curso, detalla como cada actividad se relaciona con los
objetivos de aprendizaje. Esto puede incluir una breve explicacion en los planes de clase o en Ia
presentacion de cada modulo.

 Utilizar mapas de alineacion: Considera crear un mapa de alineacion que muestre como los
objetivos de aprendizaje, las actividades y las evaluaciones estan interconectados. Este recurso
visual puede ayudar a los estudiantes a comprender mejor la estructura del curso.




2.5: Los objetivos de aprendizaje son
adecuados vy reflejan el nivel del curso.

* Considerar el nivel educativo: Asegurate de que los objetivos de aprendizaje sean apropiados
para el nivel del curso (por ejemplo, introduccidén, intermedio, avanzado). Los objetivos de un
curso introductorio deben ser mas basicos y accesibles, mientras que los cursos avanzados
pueden incluir objetivos mas complejos y desafiantes.

 Utilizar verbos adecuados: Emplea verbos que reflejen el nivel de competencia esperado. Por
ejemplo, para un curso introductorio, podrias usar verbos como "identificar" o "describir",

mientras que para un curso avanzado, podrias optar por "analizar", "evaluar" o "sintetizar".

* Revisar estandares académicos: Consulta los estandares académicos de la disciplina o area de
estudio para asegurarte de que los objetivos estén alineados con las expectativas del campo. Esto
ayuda a establecer la relevancia y la adecuacién de los objetivos.




<—|— Procesos cognitivos de orden inferior

Recordar hechos/datos sin
necesidad de entender. Se muestra
material aprendido previamente
mediante el recuerdo de términos,
conceptos bésicos y respuestas.

Elegir observar mostrar

Copiar omitir deletrear

Definir  rastrear afirmar

Decir cuando duplicar

Citar repetir qué

leer relacionar nombrar

Quién listar repetir

Recitar  escribir localizar

Cémo dénde Memorizar

Por qué reconocer

Describir Definicidn

Encontrar Hechos

Identificar Etiquetado

Listar Listado

Localizar Cuestionario

Nombrar Reproduccién

Reconocer Test

Recuperar Cuaderno
Fotocopia

éPuedes enumerar...?
éPuedes recordar...?
éPuedes seleccionar...?
éCémo ocurrié....?
éCémoes...?

éCémo describirias...?
¢Podrias explicar...?
¢Cémo mostrarfas...?
éQuées..?

éCudl....?

éQuién fue...?
éQuiénes fueron los principales....?
éPor qué...?

= Procesos cognitivos de orden superior

COMPRENDER

APLICAR

ANALIZAR

EVALUAR

Mostrar entendimiento a la hora
de encontrar informacién del texto.
Se demuestra comprension basica
de hechos e ideas,

Usar en una nueva situacion.
Resolver prablemas mediante la
aplicacion de conocimiento, hechos
o técnicas previamente adquiridas
en una manera diferente,

Examinar en detalle. Examinary
descomponer la informacién en
partes identificando los motivos o
causas; realizar inferencias y
encontrar evidencias que apoyen
las generalizaciones.

Justificar. Presentar y defender
opiniones realizando juicios sobre
la informacidn, la validez de ideas o
la calidad de un trabajo basdndose
en una serie de criterios.

PALABRAS CLAVE: PALABRAS CLAVE: PALABRAS CLAVE: PALABRAS CLAVE:
Preguntar esquematizar Actuar emplear practicar | Examinar priorizar encontrar | Medir opinar argumentar
Generalizar predecir Identificar seleccionar agrupar Centrarse agrupar asumir | Evaluar  premiar testar
Clasificar dar ejemplos | Calcular elegir resumir Razonar  destacar causa-efecto Decidir  debatir convencer
Comparar relacionar Entrevistar planear desarrollar | Inferencia separar aislar Apoyar  explicar seleccionar
Contrastar ilustrar Ensefiar  transferir interpretar | Comparar distinguir reorganizar | Defender comparar deducir
Parafrasear demaostrar Usar demostrar categorizar Dividir motivar diferenciar | Justificar percibir recomendar
Informar discutir Conectar dramatizar  construir Buscar similitudes  descomponer | Criticar  probar estimar
Inferir revisar Planear manipular resolver Inspeccionar Investigar Juzgar influir persuadir
Interpretar mostrar Simular  seleccionar unir Simplificar categorizar | Valorar demostrar
Explicar resumir Hacer uso organizar Preguntar ordenar
Expresar observar Elegir poner a prueba
Traducir Establecer observar
Encuestar
ACCIONES | RESULTADO ACCIONES | RESULTADO ACCIONES | RESULTADO ACCIONES | RESULTADO
Clasificar Coleccién Desempefiar Demostracién Atribuir Resefia Atribuir resefia
Comparar Ejemplos Ejecutar Diario Deconstruir Gréfica Comprobar grafica
Ejemplificar Explicacion Implementar llustraciones Integrar Lista de control Deconstruir base de datos
Explicar Etiquetado Usar Entrevista Organizar Base de datos Integrar informe
Inferir Listado Emplear interpretacion Esquematizar  Gréfico Organizar hoja de célculo
Interpretar Esquema Realizar Simulacién Estructurar Informe Esquematizar  encuesta
Parafrasear Cuestionario Presentacion Encuesta Estrucutrar
Resumir Resumen Dibujo Hoja de célculo
Muestra y cuenta
PREGUNTAS PREGUNTAS PREGUNTAS PREGUNTAS

éPuedes explicar que estd
ocurriendo....?

éCémo clasificarias...?

éCémo
compararias/contrastarfas...?
&¢Cémo podrias parafrasear el
¢ésignificado de....?

¢Cémo resumirfas...?

¢Qué puedes decir sobre...?
¢Cudl es la mejor respuesta...?
&Qué afirmaciones apoyan...?
éPodrias afirmar o interpretar en
tus propias palabras...?

éCémo usarias....?

éQué ejemplos sobre,...puedes
encontrar?

¢Cédmo organizarfas... para
presentar...?

éCémo aplicarfas lo que has
aprendido para desarrollar...?
¢Qué enfoque usarias para...?
¢Qué aspectos seleccionarfas para
mostrar...?

&Qué preguntas harias en una
entrevista a...?

éCudles son las partes o rasgos
de..?

&En qué aspectos estd...,
éRelacionado/a con...?

¢Por qué opinas gue...?

£Qué motive hay para...?
¢Puedes hacer un listado de las
partes...?

¢Qué ideas justifican...?

£Qué conclusiones extraes de...?
£Qué evidencias de.... encuentras?
éPuedes distinguir entre...?
éCudl es la relacion entre...?
éCudl es la funcién de...?

éEstds de acuerdo con...?
&Cudl es tu opinion sobre...?
éCémo comprobarias,..?

éSeria mejor si...?

¢Por qué ese personaje...?
¢Cémo valorarifas...?

¢Cémo determinarias...?
¢Cémo priorizarfas...?

¢Qué informacién podrias para
apoyar tu punto de vista?
&Cémo justificarfas...?

£Qué datos te llevaron a esa
conclusién?

&Qué seleccionarias para...?
&Qué eleccion hubieras tomado
si..?

>

Cambiar o crear algo nuevo.
Recopilar informacion de una
manera diferente combinando sus
elementos en un nuevo modelo o
proponer soluciones alternativas.

Adaptar estimar planear
Afiadir experimentar testar
Construir  extender sustituir
Cambiar formular  reescribir
Combinar  hipotetizar suponer
Componer innovar teorizar
Compilar mejorar pensar
Componer maximizar simplificar
Crear minimizar proponer
Descubir modelar  visualizar
Disefiar modificar Desarrollar
originar Elaborar transformar
Construir anuncio
Disefiar pelicula
Trazar juego
Idear dibujar
Planificar plan
Producir proyecto
Hacer cancién

Historia

Producto audiovisual

éQué cambios harias para...?
éCémo mejorarias...?

&Qué pasaria si...?

&Podrias proponer una alternativa?
¢Puedes elaborar....basédndote
en...?

¢De qué forma evaluarias...?
¢éPodrias formular una teoria
alternativa?

¢Qué harfas para
maximizar/minimizar...?

éCémo pondrias a prueba...?
&Podrias construir un modelo que
cambie...?

&5e te ocurre un modo original
para...?

¢Cémo cambiarias el guién/plan?
¢Cémo adaptarias... para...?
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Hoja de alineacidén curricular del curso en linea

Codificacion del curso: Titulo del curso:
Completado por: Fecha:
{Mombre y apelides del Docente Experto en la Matena)
Modulo | Objetivo(s) general(es) del | Objetivo(s) especifico(s) Tipo(s) de Material(es) instruccionales Actividad(es) e interaccion con Herramientas
CUrso’ (Estindar 2.1 QM) del modulo (Estndar 22 QM) evaluacion(es) (Estandar 4.1 QM) el alumno (Estandsr 6.1 QM)
1 (Esténdar 3.1 QM) (Esténdar 5.1 QM)
2
3
4
]
G
7
a
9
10
11
12

1 Todos los objetivos generales del curso (identificados en el prontuanio oficial) deben quedar cublertos en alguno de los modulos. Por lo tanto, no debe haber ningin objetvo general del curso, sin incluir materiales educativos v actwdades de evaluacidn. De igual
forma, no debe haber materiales v actvidades que no responden & ningun objetivo general.




Objetivos Temas

2. Fundamentos de la
Inteligencia Artificial en la
Educacién

Evaluar las estrategias y técnicas de
inteligencia artificial utilizadas en la
educacion.

Disefar proyectos de innovacion educativa
basados en datos que se adapten a las
necesidades actuales.

3. Disefio Curriculary
Planificacion Educativa con IA

Evaluar las estrategias y técnicas de
inteligencia artificial utilizadas en la
educacion.

3. Disefio Curriculary
Planificacion Educativa con |A

Disefiar proyectos de innovacion educativa
basados en datos que se adapten a las
necesidades actuales.

3. Disefio Curriculary
Planificacion Educativa con |A

Evaluar las estrategias y técnicas de
inteligencia artificial utilizadas en la
educacion.

4. Tecnologias Emergentes para
la Ensefanza con IA

5. Etica, Honestidad Académica
y Conductas Responsables en la
IA Educativa

Evaluar las estrategias y técnicas de
inteligencia artificial utilizadas en la
educacion.

Disefiar soluciones a dilemas éticos 5. Etica, Honestidad Académica
relacionados con la implementacién de la y Conductas Responsables en la
IA en la educacién. IA Educativa

Evaluar la efectividad de las soluciones de 6. Evaluacidon y Medicidn de
IA implementadas en entornos educativos. Impacto en la IA Educativa

Implementar proyectos de innovacion
educativa que utilicen la inteligencia
artificial como componente central.

7. Implementacién Practica

Evaluaciones
Evaluacion de informes criticos que analicen y comparen diferentes

enfoques de IA en la educacion.

Desarrollo de planes de estudio personalizados utilizando
herramientas de IA.

Evaluacion de la efectividad de los planes de estudio disefiados en
entornos reales.

Desarrollo y gestion de un proyecto piloto de implementacion de IA en
una institucion educativa.

Presentacion de casos de estudio sobre estrategiasy técnicas de IA en
la educacién, con andlisis de ventajas, desventajas y recomendaciones.

Evaluacion de politicas y practicas de privacidad y seguridad en
soluciones de IA.

Resolucion de estudios de caso éticos relacionados con la IA educativa
Creacion de un cddigo de ética.

Disefio y ejecucidon de una evaluacion de la efectividad de una solucion
de 1A en la educacidn, seguida de |la propuesta de mejoras.

Gestion y evaluacion de un proyecto de implementacion de IA en una
institucién educativa
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Titulo de la Semana 2

Introduccion

En esta sesidn discutiremos sobre Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolare
magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Se discutird también sobre

Objetivos especificos de aprendizaje:

Al finalizar este madulo se espera que el estudiante sea capaz de:

1. I|dentificar...
2.
3

Instrucciones:




Periodo 25 de enero al 12 de febrero

Introduccion

El aprendizaje a distancia es un método de ensefianza en el que el estudiante puede acceder a materiales educativos y recibir instruccidn sin estar en una ubicacion fisica con el instructor. Los fundamentos incluyen la
flexibilidad, la accesibilidad, la personalizacion y la tecnologia. La flexibilidad permite a los estudiantes trabajar a su propio ritmo y horario. La accesibilidad significa que los estudiantes pueden acceder a los materiales
desde cualquier lugar con conexicn a Internet. La personalizacidn se refiere a la capacidad de los estudiantes para eleqir cursos y programas que se adapten a sus necesidades y objetivos individuales. La tecnologia,
como las plataformas en linea y los programas de videoconferencia, es esencial para el aprendizaje a distancia y permite la comunicacion y la colaboracian entre el instructor y los estudiantes.

Objetivos especificos de aprendizaje:

Al finalizar este modulo se espera que el estudiante sea capaz de:

1. Comprender los conceptos basicos del aprendizaje a distancia y sus diferencias con respecto a la ensefianza tradicional.
2. Evaluar las ventajas v desventajas del aprendizaje a distancia en comparacion con la ensefianza tradicional.

3. Desarrollar habilidades de investigacion y recursos en linea para complementar el aprendizaje a distancia.
4, Reconocer la importancia de la tecnologia en el aprendizaje a distancia y mantenerse actualizado con las tendencias y avances en la tecnologia educativa.

Temas:

1. Tearias del aprendizaje a distancia

2. Enfoques del aprendizaje a distancia
3. Modelos del aprendizaje a distancia




Analisis de Videojuegos Basados en la Motivacion -

Este analisis les permitira aplicar de manera practica los conceptos teoricos, evaluando como los juegos pueden motivar a diferentes tipos de estudiantes en contextos diversos y como estos juegos integran elementos
motivacionales para facilitar el aprendizaje. En esta actividad, los estudiantes se enfocaran en evaluar videojuegos no solo como herramientas de entretenimiento, sino también como recursos educativos gue pueden

fomentar la motivacion de aprendizaje. El objetivo sera identificar los elementos clave que contribuyen a la motivacidon intrinseca y extrinseca en estos videojuegos y cdmo estos principios se alinean con las
teorias discutidas.

Instrucciones:

« Cada estudiante debe seleccionar un videojuego educativo (pueden usar videojuegos como "Kahoot!”, "Minecraft”, "Classcraft”, "Portal”, entre otros). y analizarlo desde la perspectiva de las teorias de motivacion
aprendidas.

+ Entregar en formato de documento (docx, pfd, etc)
« Valor: 25pts

Guia de anélisis:
Preguntas claves:

1. ;Coma motiva el juego a los estudiantes a seguir jugando y aprendiendo?
2. jQué tipo de retroalimentacion se proporciona? (Inmediata, basada en la competencia, etc.)
3. ;Como se ajusta la dificultad a diferentes tipos de estudiantes?

4. ;Existen elementos sociales que fomenten la motivacién (trabajo en equipo, cooperacién, competencia sana)?




SESION DE PREGUNTAS Y RESPUESTAS




Informacion sobre proximos webinars 'y
talleres

Ciclo de Quality Ciclo de Quality Ciclo de Quality

Matters Matters Matters

(Estandares 3&4) (Estandares 5&6) (Estandares 7&8)

e 25 de octubre de 2024, e 13 de noviembre de 2024, e 12 de diciembre de 2024,
10:00am - 12:00pm 10:00am —12:00pm 10:00am —12:00pm




) Informacidn de contacto para
/) seguimiento o consultas

Dra. Margie L. Alvarez-Rivera

margie.alvarez@upr.edu

Linked [} /margiealvarez

@IVIarIiss_PR



mailto:Margie.alvarez@upr.edu
https://www.linkedin.com/in/margiealvarez
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