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QUALITY MATTERS

M

Quality Matters proporciona un
marco para la evaluaciony
mejora de cursos en linea.

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




Los ocho estandares generales de esta
rubrica son:

1. Descripcion general e introduccion 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 3: MEDICION 'Y EVALUACION

SE CENTRA EN EL USO ADECUADO DE EVALUACIONES Y ESTRATEGIAS DE MEDICION PARA
ASEGURAR QUE LAS ACTIVIDADES ESTEN ALINEADAS CON LOS OBJETIVOS DEL CURSO.




Estandar 3: Medicion y Evaluacion

3.1: Las evaluaciones miden el logro de los objetivos de aprendizaje establecidos.

3.2: La politica de calificacidon del curso esta claramente establecida, disponible desde el inicio del
curso y es coherente en todo el sitio del curso.

3.3: Se proporcionan criterios especificos y descriptivos para la evaluacion del trabajo de los
estudiantes, y su conexion con la politica de calificacion del curso se explica claramente.

3.4: El curso incluye multiples tipos de evaluaciones que estan secuenciadas y adecuadas al nivel
del curso.

3.5: Los tipos y el momento de las evaluaciones proporcionan a los estudiantes multiples
oportunidades para seguir su progreso de aprendizaje con retroalimentacion oportuna.

3.6: Las evaluaciones ofrecen orientacion al estudiante sobre como mantener la integridad
académica.




3.1: Las evaluaciones miden el logro de
los objetivos de aprendizaje establecidos.

Como lograrlo:

e Utiliza las herramientas de evaluacion de Moodle, como
Cuestionarios o Tareas, para crear evaluaciones directamente
relacionadas con los objetivos del curso.

* Define claramente los objetivos de aprendizaje en el resumen del
curso o en la seccion inicial y asegura que las preguntas o tareas
correspondan a esos objetivos.

e Utiliza la funcion de bancos de preguntas para crear preguntas
variadas y alineadas con cada objetivo.




Ejemplo 3.1
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Competencies

Grades

Informacién General

Fundamentos del
aprendizaje a distancia

Asuntos criticos y
tendencias del

aprendizaje a distancia

Mejores practicas
Las tecnologias
relacionadas ala

educacion a distancia

Evaluacion de cursos y
programas a distancia

Area de entrega

Créditos

ﬂ n My Courses > English (United States) (en_us) ~

ol 4

Periodo del 13 al 26 de febrero
Introduccion

El aprendizaje a distancia ha experimentado un auge en los Ultimos afios debido a la creciente demanda de educacion en linea y la
mejora de la tecnologia que lo hace posible. Sin embargo, este enfoque de ensefianza no esta exento de desafios y tendencias criticas
que deben ser abordados para asegurar su éxito a largo plazo. Algunos de los asuntos criticos mas destacados son la falta de
interaccion y colabaoracion entre estudiantes y profesores, la falta de motivacion de los estudiantes, la calidad variable de los
materiales y el contenido del curso, y la necesidad de una sdlida infraestructura tecnologica y soporte técnico para garantizar una
experiencia de aprendizaje fluida y sin interrupciones. Por otro lado, existen varias tendencias importantes en el aprendizaje a
distancia que estan modelando su futuro, como el uso de la inteligencia artificial y la analitica de datos para personalizar el aprendizaje
y mejorar la eficacia de la ensefianza, la incorporacion de la realidad virtual y aumentada para crear experiencias de aprendizaje
inmersivas vy la creciente importancia de la formacidn continua y el aprendizaje a lo largo de toda la vida.

Objetivos especificos de aprendizaje:

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

-

. Identificar los desafios clave que enfrentan los estudiantes y los profesores en el aprendizaje a distancia transnacional,
incluyendo la falta de interaccion y colaboracién, la motivacién y la calidad del contenido.

. Analizar el impacto del aprendizaje a distancia transnacional en la equidad y la accesibilidad de la educacién, y considerar cémo
se pueden abordar las desigualdades y barreras para el acceso a la educacién en linea.

. Explorar las implicaciones éticas y de privacidad del uso de los MOOCs, incluyendo el acceso a datos del estudiante y la
proteccion de la propiedad intelectual.

N

w

4. Analizar las tendencias emergentes en el disefio y la implementacion de MOOCs, como la personalizacion del aprendizaje, la
gamificacion, la interaccion en linea y la integracion de tecnologias avanzadas.
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TIVIDADES -
O TAREAS -

Actividad asincronica en Moodle [22 de febrero]

Actividades a realizar:

1. Lectura de la guia tematica "Tendencias en el aprendizaje a distancia masivo"

2. Glosario colaborativo:
« |dentifique dos (2) tendencias dentro de las categorias presentadas en la guia.
+ Busgue informacién sobre las tendencias.
+ Afiada una entrada para cada tendencia con informacion y la referencia en formato APA.
+ Puede utilizar imagenes, enlaces u otras medios en su entrada.
+ Lea las publicaciones de sus comparieros/asComente o afiada un "rating"

3. Estudio de caso [fecha de entrega: 26 de febrero]
+ Seleccione un (1) caso de la lista.
= Lea el caso, su contexto y problematica a resolver.
= Analice las necesidades del caso segun la tendencia de aprendizaje a distancia masivo que le aplica.
= Busque informacién sobre la tendencia y modelos exitosos.
= Desarrolle la solucién propuesta al caso, basado en la literatura e informacién revisada.
« Concluya su escrito con un analisis reflexivo sobre cémo la implementacién de la tendencia es efectiva en

el caso.

E Tendencias Educacién a Distancia [22 de febrero -asincrénico]

ﬂ Estudio de Caso
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Objetivo
Identificar los desafios clave que enfrentan los
estudiantes y los profesores en el aprendizaje a
distancia transnacional, incluyendo la falta de

interaccion y colaboracion, la motivacion y la calidad
del contenido.

Analizar el impacto del aprendizaje a distancia
transnacional en la equidad y la accesibilidad de la
educacion, y considerar como se pueden abordar las
desigualdades y barreras para el acceso a la
educacion en linea.

Explorar las implicaciones éticas y de privacidad del
uso de los MOOCs, incluyendo el acceso a datos del
estudiante y la proteccién de la propiedad
intelectual.

Analizar las tendencias emergentes en el disefio y la

Actividad

Glosario colaborativo: Identifique dos (2) tendencias
dentro de las categorias presentadas en la guia,
busque informacion sobre las tendencias, y afiada
una entrada con informacién y referencias.

Estudio de caso: Seleccione un caso de la lista,
analice las necesidades segun la tendencia de
aprendizaje a distancia masivo que se aplicay
desarrolle una solucion basada en la literatura.

Estudio de caso: Analice la problematica del caso
asignado, considerando las implicaciones éticas y de
privacidad en el contexto de la tendencia de MOOCs.

Lectura de la guia tematica "Tendencias en el

implementacion de MOOCs, como la personalizacidon aprendizaje a distancia masivo" y participacion en el

del aprendizaje, la gamificacidn, la interaccion en
lineay la integracidon de tecnologias avanzadas.

glosario colaborativo con la identificacidon de
tendencias y el analisis de cada una.

Evaluacion

Comentarios y "ratings" en las publicaciones de sus
companferos en el glosario.

Entrega del estudio de caso y andlisis reflexivo sobre
la implementacion de la tendencia seleccionada.

Reflexion en el estudio de caso sobre las
implicaciones éticas y de privacidad relacionadas con
la tendencia analizada.

Entrada en el glosario con informacion sobre las
tendencias seleccionadas y la reflexion final en el
estudio de caso sobre la efectividad de |a
implementacién de las tendencias.




\ 3.2: La politica de calificacion del curso esta

°) claramente establecida, disponible desde el inicio
del curso y es coherente en todo el sitio del curso.
Como lograrlo:

* Configura el Libro de calificaciones en Moodle desde el principio del
curso, estableciendo claramente los criterios de evaluacion para cada
actividad.

* Asegurate de que los estudiantes puedan ver la politica de calificacion
en la guia del curso y que esté disponible en formato PDF o en una
pagina especifica dentro de la plataforma.

* Proporciona informacion sobre los pesos de las actividades y
examenes para que los estudiantes sepan como se calcularan sus
calificaciones.

IIIIII



Ejemplo 3.2

8 EDUC8022-2U1-2022S2 - APRENDIZAJE A DISTANCIA
1 BB Participacién en clase y en foros de discusion (20%)
1 M, Foro de Discusién whole forum
1 A Estudio de Caso
1 |B Tendencias Educacién a Distancia [22 de febrero -asincrénico]
] = Directorio de Instituciones de Educacién a Distancia
1 ™, Foro de discusién: Casos de éxito en el uso de plataformas de aprendizaje en linea en la educacion a distancia. whole forum

 Participacion en clase y en foros de discusion (20%) total
Simple weighted mean of grades.

1 B8 Trabajo de Investigacion (20%)
1 B Bosquejo Trabajo de Investigacion
1 B Borrador Trabajo de Investigacién
1 B Entrega final - Trabajo de Investigacion

* Trabajo de Investigacion (20%) total
Simple weighted mean of grades.
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INSTRUMENTOS DE AVALUO FORMATIVO
El curso promueve el aprendizaje a través de la retrocomunicacion, la reflexién y la
autoevaluacion. Las técnicas que se van a utilizar son:
» Cuestionario de destrezas
o Diagrama CDA (C-lo que conozco; D-lo que deseo aprender; A-lo que aprendi)
» Autoevaluacion

Estrategias de evaluacion
Anadlisis critico de la literatura de investigacion 60%

a. Trabajo monografico en el que el estudiante resefiara y sintetizara la literatura de
investigacion mads reciente en torno a alguin aspecto relacionado al estado actual, los asuntos
criticos o las tendencias del campo del aprendizaje a distancia. Incluird un analisis critico de
los fundamentos tedricos, metodoldgicos y analiticos de dichos estudios.

b. Trabajo monogréafico en el que el estudiante resefiara y sintetizara la literatura de
investigacion mas reciente en torno a los métodos de evaluacidn de cursos y programas a
distancia. Incluird un analisis critico de los fundamentos tedricos, metodoldgicos y analiticos
de dichos estudios.

Trabajo de Investigacion 20%
Investigacién de campo practico en el que el estudiante examinara las tecnologias
relacionadas con el aprendizaje a distancia con bases en el analisis critico de la literatura
de investigacion y apoyado en entrevistas.

Participacion en clase y en forosde discusion 20%
Participacion en las actividades sincrdonicas y asincronicas. Los criterios de calidad de
participacion son: calidad de la respuesta en términos de reflexion y profundidad,
referencias a posturas reconocidas, lecturas recientes e investigaciones, claridad de los
puntos discutidos, y contribucién con aspectos nuevos a ladiscusion.




3.3: Se proporcionan criterios especificos y descriptivos
para la evaluacion del trabajo de los estudiantes, vy su
conexion con la politica de calificacion del curso se

explica claramente.
Como lograrlo:

* Utiliza las rubricas o guias de calificacion en Moodle, que permiten
crear criterios de evaluacion claros para cada actividad o tarea.

e Asegurate de que estas rubricas estén visibles para los estudiantes
antes de que entreguen su trabajo, y relaciona cada criterio de
evaluacion con los objetivos de aprendizaje y la politica de
calificacion.

* Incluir comentarios detallados en las evaluaciones dentro de las
Tareas de Moodle puede ayudar a mejorar la retroalimentacion.




Ejemplo 3.3

Foro #1: Aprendizaje con tecnologia y la Construccion del conocimiento -

Foro de Discusion sobre el Aprendizaje con tecnologia y la Construccion del conocimiento

Valor: 25pts
Fecha de entrega: 27 de agosto

Realice la lectura de uno (1) de los siguientes documentos:

» Hodges, C., Moore, S., Lockee, B., Trust, T., & Bond, A. (2021). The Difference Between Emergency Remote Teaching and Online Learning. EDUCAUSE Review,
27. https://er.educause.edu/articles/2020/3/the-difference-between-emergency-remote-teaching-and-online-learning

« Isik, A. D. (2018). Use of technology in constructivist approach. Educational Research and Reviews, 13(21), 704-711. https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1197686.pdf

« Saarinen, A., Lipsanen, J.,Hintsanen, M, Huotilainen, M.& Keltikangas-Jarvinen, L. (2021). The Use of Digital Technologies at School and Cognitive Learning Outcomes: A Population-Based Study in Finland
International Journal of Educational Psychology, 10(1), 1-26. https://doi.org/10.17583/ijep.2021.4667

1. Preguntas guias

o ¢Coémo ha influido la tecnologia en el proceso de aprendizaje y la construccién del conocimiento?

o ¢Cémo se puede utilizar la tecnologia para personalizar y adaptar el aprendizaje a las necesidades individuales de los estudiantes?

o ¢Cudles son las desventajas y limitaciones del uso de la tecnologia en el proceso de aprendizaje y construccion del conocimiento?
2. Redacte una publicacién en el foro en donde discuta como se construye el conocimiento con la tecnologia segun la lectura

o Marque sobre Add new discussion to topic para comenzar una nueva publicacion

o Finalice su publicacién con una corta reflexidn critica sobre lo leido
3. Comente al menos a dos (2) publicaciones

o Marque sobre Reply para comentar a una publicacion

Rubric




Rubric

Redaccidn y organizacion de ideas

Opiniéon o comentario personal

Contenido

Discusion

Conceptos

El estudiante redacto el escrito, con 5 0 mas errores
ortograficos, gramaticales o sintaxis.
1points

El estudiante redactd su opinidén o comentario personal de
manera breve.

1 points

El estudiante hizo poca referencia a los textos discutidos.

1 points

Comentdé dentro de la discusién de la leccion contestando

pocas de las preguntas o planteamientos en las instrucciones.

1 points

Utiliza los conceptos discutidos en la
leccién de forma tal que evidencia poco

entendimiento. entendimiento.

3 points

1 points

Utiliza los conceptos discutidos en la
leccion de forma tal que evidencia algun

El estudiante redacté bien el escrito, con 5 0 menos errores
ortograficos, gramaticales o sintaxis.

El estudiante redacto su opinién o comentario personal con
contenido significativo

3 points

El estudiante hizo referencia a los textos discutidos.

3 points

Comentd dentro de la discusion de la leccidon contestando

algunas de las preguntas o planteamientos en las instrucciones.

3points

Utiliza los conceptos discutidos en la
leccién de forma tal que evidencia su
entendimiento profundo.

5 points




— punine

Investigacion Contestala Contestala Contestala Elestudiante El estudiante El estudiante
pregunta de pregunta pregunta de realiza un responde la  no responde

forma de forma forma argumento  pregunta, la pregunta y
coherentey coherentey coherentey con poca pero no su respuesta
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\ 3.4: El curso incluye multiples tipos de
| evaluaciones que estan secuenciadasy

adecuadas al nivel del curso.
Como lograrlo:

* Ofrece diferentes tipos de evaluaciones, como cuestionarios, foros de
discusion, ensayos, proyectos grupales y autoevaluaciones.

e Configura las actividades en orden secuencial en Moodle, usando
restricciones de acceso para que los estudiantes completen una
actividad antes de pasar a la siguiente.

* Usa criterios de finalizacidon de actividad para guiar a los estudiantes
a través de un flujo de evaluacion adecuado al nivel de aprendizaje.




Ejemplo 3.4

@@ Participacion y preparacion (15%)

M, Foro #1: Aprendizaje con tecnologia y la Construccién del conocimiento whole forum - - 0-25
|B Conceptos basicos sobre la Internet = = 0-10
Reglas de etiqueta en la comunicacion - - 0-15
== |nventario de herramientas y aplicaciones para la ensefianza y el aprendizaje en el siglo 21 - = 0-25
¢ Participacion y preparacion (15%) total - - 0-100

Simple weighted mean of grades.




BB Reseifias (20%)

P Resefia Critica: Modelos de integracion para los estandares de competencias tecnolégicas - - 0-25
B Resefia Critica: Ensefianza y aprendizaje en linea - - 0-25
 Resefias (20%) total - - 0-100

Simple weighted mean of grades.
@ Ensayo critico (25%)
B Ensayo critico sobre la integracion y uso de las tecnologias para el aprendizaje. - - 0-50

X Ensayo critico (25%) total - - 0-100
Simple weighted mean of grades

B Proyecto colaborativo (20%)

B Proyecto colaborativo: Borrador individual - - 0-25
B Informe final - - 0-50
B Proyecto Colaborativo - Primera fase = = No-Yes
(J Evaluacién entre pares - Presentacion de prototipos - - 0-15
* Proyecto colaborativo (20%) total - - 0-100

Simple weighted mean of grades.




BOSQUEJO DEL
CURSO

a&“ S|Iabo del curso ﬁ
[ gl
M Certificacion de lectura del Silabo v/

Aqui certificas que has leido y aceptas las condiciones del Silabo (bosquejo) del curso EDUC8021, asi como los
materiales introductorios del curso.

CODIGO DE HONOR

Codigo de Honor

- FORO DE DUDAS

-—l Foro de dudas del curso y del prontuario




4 |nformacion General Alfabetizacion digital y de medios»

La Sociedad Red

Not available unless: The activity Certificacion de lectura del Silabo is marked complete

/4

19 al 31 de agosto




LiRdl Contexto y estrategias internacionales

MATERIAL DE
APOYO

Lecturas

B ACTIVIDADES

O TAREAS
Allen, J., & Van Der Velden, R. (2012). Skills for the 21st century: Implications for education. ROA Research

Memorandum.

Your progress @

https://www.researchgate.net/publication/254405698_Skills_for_the_21st_century_Implications_for_education

de Assis, M. P., & Bianconcini de Almeida, M. E. (2020). Digital literacy in higher education: a systematic literature
review. Revista Educagdo em Questdo, 58(57), 1-24. https://doi.org/10.21680/1981-1802.2020v58n571D21359

Discusion sobre destrezas digitales del S21 en PR

O

» Luego de realizar las lecturas asignadas, discuta sobre la Importancia de las destrezas digitales del S. 21 en la

educacion de PR.

= Para participar en este debate, marque sobre el botdn de [Entrar] y afiada sus argumentos a favor o en contra de la

idea central:

En la educacion del siglo XXI en Puerto Rico, las destrezas digitales son fundamentales para preparar a los

estudiantes para un futuro laboral y académico exitoso. Sin embargo, existen desafios en cuanto a la

implementacién efectiva de estas destrezas en el curriculo actual. ¢ Hasta qué punto es crucial que las destrezas
digitales se integren de manera sistematica en la educacion puertorriqueiia, y cudles son los principales

obstaculos (cons) o beneficios (Pros) de hacerlo?

ﬂ Actividad de Breakout: Contexto y Estrategias Internacionales para la Alfabetizacién Digital y de Medios




UPRIOSIPEROId gre e s o . . .
o
seplebng seinjoan O O O 0
M <
* 'soAnisodsiq (uolooe €8
TR @S O ] ] ]
[
[a)
S <
o
' sejusiwellay ap OLBIUBAU| £ .
m g Ll i Ld i
o
g e
- B3
~oonopId PR B R 1 0 0 o
% [e))
T olpne — 0o13oe.d o101043(3 oo P P P
T <
= d ooio49(3 €2
OOROBIACIISI B § R o 0 0 0
o w
z N
uoloeal|de ap olo1048(9 oo = = r
»* eled seibajelyse :0104 i o 8 = 8
seleuawa|dwod sein1oa 8 8 O 8
* solpawiyniy [uoloeluasald] a o O 0 O
“* solpawiyniy [uoloejuasald] a o O 0 0
* [eAnzoedalu| ugloeUaSaId] a o 8 0 8
ugloebilsanu| - ased elawlid oo = = 8
" |ednub oleqgeJy ap eloH oo = = 8
"** 9p uol029|9s A uoroelo|dx3 0o 8 8 8
'0}09A0.1d - |e1olul olanbsog 0o a8 8 8
" 9 BOIIRULIOJU| 3P OLIESO|D S 8 = 8
v (W]
selnyoaT S 8 0 8
* sewllojele|d [uoloeluasald] a o ) 0 )
" 2190s s01daou0d A selos| H o 8 O 8
I
" |op soididulid [08pIA] 8 03 3 3
" noxeslg 8ap peplaloY o8 ) S )
' Sezal1Sap 2100s uoIsnasiq 8 8 8 8
selnyoa S ) 0 0
 seibajelisa A 01xe1uo) H ) ) ) 8
* [ugioejussaud] a o O O O
"+ eled saialul 8p ewa] oo 8 a8 8
S8|BUOIDIPY SeIn}oaT S 8 O 0
SolpawlilN uolodeyuasald a o O O O
" SeZaJlisap ap oleuolsan) 8 S S 0 0
" 3A NNINOD OQYVIN € "deD T ) 0 0
T avainlLovy ) ) 0 0
"' BIN1D3| 9P UOI0edIlISD 8 8 8 8 8
0s1n2 |9p oge)
PROELS . o i i @

2
D

Qc.f.zmu




3.5: Los tipos y el momento de las evaluaciones proporcionan a
los estudiantes multiples oportunidades para seguir su progreso
de aprendizaje con retroalimentacion oportuna.

Como lograrlo:

e Utiliza la funcion de retroalimentacion automatica en los
cuestionarios de Moodle, donde los estudiantes pueden recibir
respuestas inmediatas sobre su desempeno.

* Configura plazos de entrega escalonados para las actividades y
proporciona retroalimentacion oportuna a través de los comentarios
en la plataforma.

* Implementa actividades formativas (como cuestionarios no evaluados
0 encuestas) para que los estudiantes puedan medir su progreso
antes de las evaluaciones finales.




Ejemplo 3.5

v Qverall feedback @

Grade boundary

Feedback

Grade boundary

Feedback

Grade boundary

Feedback

Grade boundarv

100%

1 ¥ A~ Fv Tiwv #f~ O+ B I U S X, X — 9O = i=

iFelicidades! Has demostrado un dominio sobresaliente del contenido evaluado. Tus resultados reflejan una
comprension profunda de los temas y habilidades necesarios, lo que te coloca en un nivel muy avanzado. Sigue
manteniendo este nivel de dedicacién y compromiso, ya que estas logrando un desempefio excepcional. jSigue asi!

20

1 X Av v Tiv # 9@+ B I U S X X - 9 = 4=

Has hecho un gran trabajo. Tus resultados muestran gue tienes una buena comprension de los conceptos clave y
que has desarrollado habilidades sdlidas en la materia. Aunque hay areas que podrias perfeccionar, tu desempefio es
muy positivo. Revisa aquellos aspectos en los que podrias mejorar y continda con tu esfuerzo para alcanzar un nivel
aun més alto.

80

1 ® Av fv Tiv #v Qv B I U S X X — 9 = 4=

Tienes una base sélida en el material, pero hay algunas dreas donde podrias mejorar. Tus resultados muestran que
entiendes los conceptos principales, aunque es posible que necesites profundizar en algunos temas para obtener
una mayor confianza. Dedica un poco mas de tiempo a revisar los puntos que te resultaron mas dificiles, y veras
mejoras significativas en tu rendimiento.

70




General forums

Forum Description Discussions Subscribed Email digest type @ RSS

Anuncios y recordatorios del curso Avisos y novedades generales 0 Yes Default (No digest) ¢

Learning forums

Email
digest
Topic Forum Description Discussions  Subscribed type @ RSS
Informacion General Foro de dudas del Instrucciones: 0 No Default
curso y del prontuario (No
En este foro podran expresar todas la inquietudes o dudas digest)
relaciondas con el desarrollo del curso. Es importante poder 4
canalizar las dificultades en el foro, el profesor o compafieros de
estudio pueden responder a estas dudas de manera general. Este
foro permanecera abierto durante ...
Tecnologia, educaciény  Foro #1: Aprendizaje Foro de Discusion sobre el Aprendizaje con tecnologia y 13 No Default
aprendizaje en con tecnologia y la la Construccién del conocimiento (No
ambientes Construccion del digest)
constructivistas conocimiento Valor: 25pts Vd

Fecha de entrega: 12 de febrero

1. Realice la lectura de uno (1) de los siguientes documentos:
o Isik, Ayse Derya. (2018). Use of technology in
constructivist approach. Educational Research and...




& Cuestionario de destrezas Fecha de entrega: 5 de febrero

a Mapa conceptual Colaborativo: Los

estandares y competencias tecnologicas

Glossaries

Topic Name Entries RSS

La Internet en ambientes de aprendizaje Conceptos basicos sobre la Internet 27




\ 3.6: Las evaluaciones ofrecen orientacion al

| estudiante sobre cdmo mantener la integridad
académica.

Como lograrlo:

* Incluye una politica de integridad académica en la guia del curso y en
cada tarea de evaluacion, utilizando la funcion de paginas estaticas
de Moodle o un enlace al sitio de la institucion.

* Usa herramientas integradas como Turnitin o el mdédulo de
Verificacion de originalidad para verificar la autenticidad de los
trabajos de los estudiantes.

* Configura los cuestionarios para que las preguntas se seleccionen
aleatoriamente de un banco de preguntas, reduciendo el riesgo de
plagio y comparticion de respuestas.

IIIIII



INTEGRIDAD ACADEMICA

La Universidad de Puerto Rico promueve los mas altos estandares de integridad académica y
cientifica. El Articulo 6.2 del Reglamento General de Estudiantes de la UPR (Certificacién Num.
13,2009-2010, de la Junta de Sindicos) establece que “la deshonestidad académica incluye, pero
no se limita a: acciones fraudulentas, la obtencion 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 facilitacién
para que otra persona incurra en la referida conducta”. Cualquiera de estas acciones estara
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 y
seguridad de los datos de los usuarios, todo curso hibrido, a distancia y en linea debera
ofrecerse mediante la plataforma institucional de gestion de aprendizaje, la cual utiliza
protocolos seguros de conexion y autenticacion. El sistema autentica la identidad del usuario
utilizando el nombre de usuario y contrasefia asignados en su cuenta institucional. El usuario
es responsable de mantener segura, proteger, y no compartir su contrasefia con otras personas.




GUIA PARA EL USO RESPONSABLE DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL CURSO

Usar con reconocimiento

En esta clase, se permite el uso de modelos y herramientas de IA (GPT, DALL-E, Stable
Diffusion, Midjourney, GitHub Copilot y cualquier otro posterior) si dicho uso esta debidamente
documentado y acreditado por el/la estudiante.

Consideraciones para el uso de herramientas con |A

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 generacién de cédigo
tienen una tendencia a producir resultados inexactos y los modelos de generacién de imagenes
pueden ocasionalmente generar productos altamente ofensivos. Por lo tanto, antes de utilizar
cualquier herramienta con IA considere lo siguiente:

o 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 incorporados (es decir, se entrenan con fuentes
subyacentes limitadas; reproducen, en lugar de desafiar, los errores en las fuentes)

Rev. agosto, 2024 Dra. Alvarez-Rivera

EDUCR8021

+ Las herramientas de IA tienen limitaciones.

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

La integridad académica es un principio fundamental en la Universidad de Puerto Rico y 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

T s N . e~ ~ A~ AN




Add a random question at the end

Existing category New category
Category Top for EDUC6720-2U1-2022S2 - TECNOLOGIAS PARA EL APREND #
Tags © Anytags

Search v

Number of random questions 10 =




¥ Quriginal plagiarism plugin
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Show similarity report to student (2] Always =
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Send student email (2] No =
Allow all supported file types (2] Yes =

212
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ESTANDAR 4: MATERIALES DE APOYO AL CURSO

SE CENTRA EN LA SELECCION Y EL USO DE MATERIALES Y RECURSOS EDUCATIVOS QUE
COMPLEMENTEN LOS OBJETIVOS DEL CURSO Y APOYEN EL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES.




* 4.1: Los materiales de instruccion contribuyen al logro de los objetivos de aprendizaje
establecidos.

* 4.2: Se explica claramente la relacion entre el uso de los materiales de instruccion en el curso vy la
realizacion de las actividades de aprendizaje y evaluaciones.

* 4.3: El curso modela la integridad académica esperada de los estudiantes proporcionando tanto
referencias de fuentes como permisos para el uso de materiales de instruccion.

* 4.4: Los materiales de instruccion representan la teoria y la practica actualizadas en la disciplina.

* 4.5: Se utiliza una variedad de materiales de instruccion en el curso.




\ 4.1: Los materiales de instruccion contribuyen
) al logro de los objetivos de aprendizaje

establecidos.
Como lograrlo:

e Relaciona directamente los recursos subidos a Moodle, como
articulos, videos y lecturas, con los objetivos del curso y de cada
unidad.

* Usa el médulo de etiquetas para explicar |la relevancia de cada
recurso en relacion con los objetivos del curso.

* Anade descripciones a los archivos y enlaces para indicar a los
estudiantes qué objetivo se cubre con ese material.




,

Ejemplo 4.1

Objetivo
Identificar los desafios clave que enfrentan los
estudiantes y los profesores en el aprendizaje a
distancia transnacional, incluyendo la falta de

interaccion y colaboracion, la motivacion y la calidad
del contenido.

Analizar el impacto del aprendizaje a distancia
transnacional en la equidad y la accesibilidad de la
educacion, y considerar como se pueden abordar las
desigualdades y barreras para el acceso a la
educacion en linea.

Explorar las implicaciones éticas y de privacidad del
uso de los MOOCs, incluyendo el acceso a datos del
estudiante y la proteccién de la propiedad
intelectual.

Analizar las tendencias emergentes en el disefio y la

Actividad

Glosario colaborativo: Identifique dos (2) tendencias
dentro de las categorias presentadas en la guia,
busque informacion sobre las tendencias, y afiada
una entrada con informacién y referencias.

Estudio de caso: Seleccione un caso de la lista,
analice las necesidades segun la tendencia de
aprendizaje a distancia masivo que se aplicay
desarrolle una solucion basada en la literatura.

Estudio de caso: Analice la problematica del caso
asignado, considerando las implicaciones éticas y de
privacidad en el contexto de la tendencia de MOOCs.

Lectura de la guia tematica "Tendencias en el

implementacion de MOOCs, como la personalizacidon aprendizaje a distancia masivo" y participacion en el

del aprendizaje, la gamificacidn, la interaccion en
lineay la integracidon de tecnologias avanzadas.

glosario colaborativo con la identificacidon de
tendencias y el analisis de cada una.

Evaluacion

Comentarios y "ratings" en las publicaciones de sus
companferos en el glosario.

Entrega del estudio de caso y andlisis reflexivo sobre
la implementacion de la tendencia seleccionada.

Reflexion en el estudio de caso sobre las
implicaciones éticas y de privacidad relacionadas con
la tendencia analizada.

Entrada en el glosario con informacion sobre las
tendencias seleccionadas y la reflexion final en el
estudio de caso sobre la efectividad de |a
implementacién de las tendencias.




Actividad de Breakout: Contexto y Estrategias Internacionales para la Alfabetizacion Digital -

y de Medios

Objetivo: Los estudiantes analizaran y compararan diferentes contextos internacionales y estrategias implementadas para promover la alfabetizacion digital y de medios. Al final
de la actividad, deberan entregar una hoja de trabajo que recoja sus andlisis y conclusiones.

e Durante la reunién virtual, los estudiantes seran divididos en grupos pequefios (breakout rooms) donde discutiran y analizaran un conjunto de materiales que cubren casos
internacionales de alfabetizacion digital y de medios. Cada grupo se enfocara en un contexto especifico (por ejemplo, Europa, América Latina, Africa, Asia), revisando las
estrategias, desafios y logros de la alfabetizacion digital en esa region.

Cada grupo debe:

¢ Leery analizar los recursos proporcionados.

« |dentificar las estrategias implementadas en su region asignada.

¢ Discernir los desafios mas comunes que enfrenta esa regién.

¢ Comparar las estrategias con las de otros contextos internacionales si tienen tiempo.

Instrucciones para la hoja de trabajo

Contexto Internacional: Resumen breve del contexto cultural, econémico y social de la region.

Estrategias de Alfabetizacion Digital y de Medios: Descripcion de al menos 2 estrategias clave implementadas en la region.

Desafios: Identificacion de los principales obstaculos para el desarrollo de la alfabetizacion digital y de medios en la region.
e Comparacion Internacional: Comparen una de las estrategias de su region con otra discutida en el material o conocida en clase.



4.2: Se explica claramente la relacion entre el uso de los
materiales de instruccion en el curso v la realizacion de
las actividades de aprendizaje y evaluaciones.

Como lograrlo:

* Para cada actividad o evaluacion, utiliza |a seccion de descripcion de
Moodle para detallar qué materiales deben consultarse antes de
completar la actividad.

* Establece claramente cdmo cada actividad o evaluacion esta
conectada con los materiales de instruccion, ya sea en la guia del
curso o en el bloque de actividades de Moodle.

» Usa foros de discusion para fomentar debates sobre el material de
instruccion, mostrando su relevancia para las evaluaciones.




Ejemplo 4.2

Tarea de Reflexion: Aplicacion de Teorias de Aprendizaje en el Disefio de Simulaciones y
Videojuegos

Valor: 25 pts

Objetivo:

Reflexionar sobre como las teorias de aprendizaje (pragmatismo, constructivismo, construccionismo y conectivismo) pueden influir en el disefio y desarrollo de simulaciones y
videojuegos educativos, centrandose en la resolucion de problemas.

Instrucciones:

1. Lee y analiza el contenido asignado sobre las diferentes teorias de aprendizaje y su relacion con el disefio de simulaciones y videojuegos.

2. Desarrolla una reflexion escrita (minimo 500 palabras) en la que respondas las siguientes preguntas, enfocandote en la resolucion de problemas. Selecciona una (1)_de
las teorias para la reflexion:

o Pragmatismo:
Considera un videojuego que permita al jugador resolver problemas en tiempo real (por ejemplo, SimCity). ; Como influye la experiencia directa y la toma de decisiones
en la resolucion de problemas? ;Como el ensayo y error en estos juegos puede promover un aprendizaje pragmatico? Da un ejemplo concreto.

o Constructivismo:
En juegos como Minecraft o The Sims, ;como se fomenta la construccion activa del conocimiento en los jugadores? ;De qué manera el juego maotiva a los usuarios a
experimentar, colaborar y crear soluciones a problemas complejos? Explica como este enfoque se puede aplicar a un disefio de simulacién educativa de tu eleccion.




4.3: El curso modela la integridad academica esperada de los
estudiantes proporcionando tanto referencias de fuentes como
permisos para el uso de materiales de instruccion.

Como lograrlo:

* Proporciona citaciones correctas para todos los recursos utilizados en
el curso y ofrece una seccion en el sitio del curso dedicada a las
referencias bibliograficas.

* Asegurate de que los recursos abiertos o con licencias adecuadas,
como los OER (Recursos Educativos Abiertos), se utilicen
correctamente, y enlaza a las licencias cuando sea necesario.

* Ensena a los estudiantes a usar correctamente las fuentes
proporcionando tutoriales o guias sobre citacion e integridad
académica.




Ejemplo 4.3

ACTIVIDAD INICIAL

Instrucciones:

1. Accede a la actividad "Descubre qué juega la profe"
2. Completa los acertijos para dar con la clave correcta y superar el reto.

B Descubre qué juega la profe

[Presentacion] Introduccion al curso

E Teoria del juego, diversion y aprendizaje, y pensamiento computacional.

Hidden from students

ACTIVIDADES
O TAREAS

a Aventura Lldica: Desblogqueando el Poder del Juego en la Educacion

R
[\ 3]

-—l Reflexidon: Escape Room

MATERIAL DE "

APOYO
Recursos de informacion

-
e

* Huizinga, J. (2014). Homo ludens : a study of the play-element in culture. Martino Publishing.

* Schell, J., & Safari, an O'Reilly Media Company. (2020). The Art of Game Design : a book of lenses (3rd edition).
CRC Press. https://doi.org/10.1201/b22101 ;

o Csikszentmihalyi, M., & Hoopla digital. (2016). Flow : the psychology of optimal experience. Joosr Ltd : Made
available through hoopla. https://www.hoopladigital.com/title/11636058

¢ Yadav, A., & Berthelsen, U. D. (2021). Computational thinking in compulsory education : a pedagogical
perspective (1st ed.). Routledge. https://www.viebooks.com/vieweb/product/openreader?

id=none&isbn=9781000452631



Guias para estudiantes:

e Respondus Lockdown Browser
& Monitor

e Bibliografias, guias y tutoriales
(Biblioteca)

Servicios de apoyo al
estudiante ok * 3¢

Blogue con enlaces a oficinas y
servicios de apoyo al estudiante

1. Apoyo al estudiante y

educacion a distancia




¥\ 4.4: Los materiales de instruccion representan la
teoria y |la practica actualizadas en la disciplina.

Como lograrlo:

e Revisa y actualiza regularmente los recursos del curso para asegurarte
de que estan alineados con las teorias y practicas actuales.

* Moodle permite cambiar facilmente los recursos a medida que surgen nuevos
avances.

e Usa recursos multimedia actualizados, como videos y articulos
recientes, y enlaza a bibliotecas digitales o bases de datos en linea
para garantizar que los estudiantes tengan acceso a la informacion
mas reciente.




Ejemplo 4.4

ACTIVIDADES

S . Edit ~
O TAREAS s =
S Chp.3_McGonigal, J. (2011). Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How Edit ~
They Can Change the World ¢*
S VIDEO GAMES EUROPE. (2023, October 12). Power of Play - Global Report 2023 - Edit ~

VIDEOGAMES EUROPE. ¢*




Description A B I = Tv 4~ 9O~

W Ca W & W owr 1

McGonigal, J. (2011). Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World

[ Display description on course page @

Select files

OO &
® Files
O Name

O Chp.3_Reality_is_broken.pdf

~ Appearance

Display Q New window %

[J Show size @

[J Show type @

Show upload/modified date @

Maximum size for new files: 500MB

Last modified Size Type

08/30/24, 17:00 203.1KB PDF document




S Chp.3_McGonigal, J. (2011). Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How Edit ~
They Can Change the World ¢* Uploaded 08/30/24, 17:00

S VIDEO GAMES EUROPE. (2023, October 12). Power of Play - Global Report 2023 - Edit ~
VIDEOGAMES EUROPE. ¢




4.5: Se utiliza una variedad de materiales
de instruccion en el curso.

Como lograrlo:

* Incorpora diferentes tipos de materiales en Moodle, como lecturas,
videos, infografias, simulaciones y podcasts.

* Usa el médulo de contenido multimedia para integrar videos y otros
recursos directamente en el sitio del curso, brindando variedad en la
presentacion del contenido.

* Fomenta la interaccion con el material utilizando herramientas como
H5P para crear contenido interactivo dentro de Moodle, lo que
permite a los estudiantes interactuar con los materiales de maneras
dinamicas.




Ejemplo

2. Antecedentes a las
simulaciones y
videojuegos

3. Teorias de aprendizaje y
su relacion con el disefio,
desarrollo e integracion de
simulaciones y
videojuegos

4. Simulaciones y
videojuegos en la
educacion

4.5

Chp.3_McGonigal, J.
(2011). Reality Is Broken: Why
Games Make Us Better and
How They Can Change the
World

VIDEO GAMES EUROPE.
(2023, October 12). Power of
Play - Global Report 2023 -
VIDEOGAMES EUROPE.

u Teorias de Aprendizaje

[Presentacién]

a Grabacion Reunion virtual
19-sept [Video]

E Lista de videojuegos

educativos gratuitos

G Dr. Ruben Puentedura |
Spark PDX 2014

McGonigal, J. (2011). Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World

VIDEO GAMES EUROPE. (2023, October 12). Power of Play - Global Report 2023 - VIDEOGAMES

EUROPE. https://lwww.videogameseurope.eu/publication/power-of-play-global-report-2023

Para ver el vide, debes acceder con tu cuenta de upr.edu

Enlace para ver el video directamente en Stream: Reunidn Virtual - Sustitucion del 12 de septiembre-
20240919_173544-Meeting Recording.mp4

14 Nov 7th, Seattle, WA. Dr. Ruben Puentedura




& Gamoteca

(= Scratch

¢ Scratch Tutorials

[Scratch] Simple Apple

Game

m Ejercicio practico: Crear

"Misidén: Innovacion Digital"

& Game Maker io- Plataforma

online para crear juegos

¢ GDevelop - Plataforma

online para crear juegos

Scratch es una plataforma de programacién visual basada en bloques que permite a usuarios de todas las
edades crear facilmente proyectos interactivos como juegos, animaciones y simulaciones.

Enlace con videotutoriales sobre Scratch

Descarga el archivo del juego y subelo a tu proyecto en Scratch

Guia para desarrollar una experiencia de aprendizaje gamificada




| @B Participacion y Asistencia

| Teoria del juego, diversion y aprendizaje, y pensamiento computacional.

| M Reflexién: Escape Room foro completo

| Analisis de tendencias sociales, econdmicas y culturales que han impactado el desarrollo
de simulaciones y video




INTEGRACION DE TECNOLOGIAS EN EL CICLO DE
QUALITY MATTERS




Uso de sistemas de gestion de
aprendizaje (LMS):

* El LMS juega un papel central en |la entrega de materiales,
evaluaciones y recursos. Debe integrarse de manera que facilite la
interaccion continua entre los estudiantes, los instructores y los
contenidos.

* Asegurate de que todo el contenido, incluidas las actividades
sincronicas y asincronicas, esté alojado o accesible desde el LMS.




Herramientas de comunicacion:

* Integra herramientas de comunicacion como foros de discusion,
chats en tiempo real y webinars que fomenten la interaccion entre
estudiantes y con el instructor, cumpliendo con las expectativas de
comunicacion clara y efectiva (Estandar 1).




Automatizacién y analisis de datos

e Utiliza la analitica de aprendizaje para monitorear el progreso de los
estudiantes y adaptar las estrategias de ensenanza segun los
resultados de las evaluaciones.

* Plataformas como Moodle proporcionan datos utiles para mejorar la
experiencia del estudiante.
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Activity module Resefia sobre las Implicaciones Educativas de un Videojuego o Simulacién 4 Lookback = Choose.. #*

Showonly  Student 2 Show actions | Post a

Groups: All participants
Assignment Views
Assignment Posts

9 Student

First name | Surname « Post Select
Yes (3)
Yes (3)
Yes (2)
Yes (3)
Yes (1)
Yes (1)
Yes (3)
Yes (3)
Yes (3)

Deselect all 'No'




Send message to 9 people

Send message to 9 people Cancel




Beneficios de seguir los Estandares 3y 4

* Mejora de la alineacion y claridad: Garantizar que los materiales y
evaluaciones estén claramente alineados con los objetivos mejora la
experiencia del estudiante y ayuda a guiar su aprendizaje.

* Accesibilidad: Cumplir con los estandares asegura que los recursos
sean accesibles para todos los estudiantes, promoviendo la equidad
en el aprendizaje a distancia.

* Aprendizaje activo y significativo: La integracion de tecnologias
interactivas y recursos bien seleccionados fomenta un aprendizaje
mas activo y autonomo por parte de los estudiantes.




Estrategias y buenas practicas

* Alineacion entre evaluaciones y objetivos de aprendizaje:
» Utiliza herramientas de gestidon de aprendizaje (LMS) para disefiar evaluaciones que midan directamente los objetivos del curso.
* Emplea cuestionarios, examenes, o actividades de reflexidon que se puedan administrar de manera automatizada a través del LMS,
asegurando que midan resultados medibles.
* Retroalimentacion efectiva:
* Implementa el uso de tecnologia para proporcionar retroalimentacion automatizada o en tiempo real a los estudiantes, como
comentarios integrados en rubricas, el uso de anotaciones en linea y el uso de inteligencia artificial para detectar areas de mejora.
* Variedad en las formas de evaluacion:

* Integra actividades diversas que utilicen la tecnologia, como video presentaciones a través de plataformas como Flipgrid o Loom, y
foros de discusion que promuevan el pensamiento critico.

» Utiliza evaluaciones interactivas como juegos de preguntas y respuestas o simulaciones disefiadas con herramientas como H5P o
Kahoot, que permitan a los estudiantes aplicar los conceptos de manera practica.
* Evaluaciones formativas y sumativas:

* Establece evaluaciones formativas, como actividades colaborativas y encuestas interactivas en tiempo real con herramientas como
Mentimeter o Socrative, que permiten ajustes en tiempo real.

* Usa evaluaciones sumativas que incluyan pruebas a través del LMS o proyectos finales con portafolios digitales, utilizando
tecnologias que permitan la auto-reflexidn y la revisidn por pares.




Estrategias y buenas practicas

Recursos accesibles y variados:

o Usa recursos multimedia (videos, podcasts, simulaciones) que se puedan integrar facilmente en el LMS. Plataformas como YouTube, Vimeo o Podbean
pueden ser fuentes utiles de contenido.

o Asegurate de que los materiales sean accesibles para todos los estudiantes. Esto incluye el uso de subtitulos en videos, transcripciones de audios y formatos
accesibles de lectura a través de herramientas de accesibilidad en el LMS, como lectores de pantalla o configuraciones de contraste.
Curaduria de contenidos abiertos:
o Integra recursos educativos abiertos (OER), como libros de texto gratuitos o articulos de bases de datos en linea, que se alineen con los objetivos del curso.
Repositorios como OER Commons y OpenStax son excelentes opciones para encontrar materiales.
Uso de bibliotecas digitales:

o Involucra a los estudiantes en el uso de bases de datos y recursos de bibliotecas digitales, como JSTOR, EBSCO o Google Scholar, para fomentar la
investigacidon y el acceso a recursos actualizados.

o Proporciona guias y tutoriales de alfabetizacién informacional y digital para que los estudiantes aprovechen al maximo las bibliotecas virtuales.

Interactividad con materiales:

o Utiliza tecnologias que permitan la interaccion directa con los materiales de aprendizaje. Por ejemplo, herramientas como Perusall permiten la lectura
colaborativa y la discusion en torno a textos académicos.

o Implementa simulaciones interactivas para que los estudiantes apliquen lo aprendido. Herramientas como Labster (para ciencias) o PhET  (para fisica,
matematicas y quimica) permiten simulaciones practicas.
Materiales centrados en el alumno:

o Crea materiales que promuevan el aprendizaje autodirigido mediante recursos personalizables, como presentaciones interactivas, documentos
colaborativos y actividades que permitan a los estudiantes elegir su propio enfoque de aprendizaje, usanda.o
Microsoft Teams.



SESION DE PREGUNTAS Y RESPUESTAS




Informacion sobre proximos webinars y
7/ talleres

Ciclo de Quality Ciclo de Quality

Matters Matters

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

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




) Informacién de contacto para
7/ seguimiento o consultas

Dra. Margie L. Alvarez-Rivera

margie.alvarez@upr.edu

Linked [} /margiealvarez

@IVIarIiss_PR
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