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Quality Matters

Quality Matters proporciona un 
marco para la evaluación y 
mejora de cursos en línea. 

Se enfoca en asegurar la calidad a 
través de estándares específicos 
que ayudan a diseñar cursos 
efectivos y accesibles. 





Rúbrica 7a Edición

Está diseñada para usarse con 
cursos que se imparten

completamente en línea de 
forma sincrónica o asincrónica
y para cursos híbridos, Hyflex y 

multimodales.

Se utiliza para evaluar el nivel
en el que un curso cumple con 

los estándares y destacar
áreas de mejora.



Los ocho estándares generales de esta
rúbrica son:

Descripción
general e 

introducción del 
curso

Objetivos de 
aprendizaje

(competencias)

Medición y 
Evaluación

Materiales
didácticos

Actividades de 
aprendizaje e 

interacción de los
alumnos

Tecnología del 
curso

Apoyo a los
alumnos

Accesibilidad y 
facilidad de uso



ESTÁNDAR 5: ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE E 
INTERACCIÓN DEL ESTUDIANTE



5.1: Las actividades de aprendizaje ayudan a los
estudiantes a lograr los objetivos establecidos.

Estrategias:

• Diseñar actividades alineadas con los objetivos de aprendizaje
• Utilizar herramientas como Tareas, Cuestionarios, Foros y Lecciones para 

estructurar actividades que reflejen los objetivos del curso.

• Actividades contextualizadas
• Proponer actividades contextualizadas que permitan a los estudiantes aplicar

lo que están aprendiendo en situaciones reales o simuladas, como estudios
de caso, proyectos colaborativos, o análisis de artículos.



Buenas Prácticas

Claridad en la 
relación entre 
actividades y 

objetivos

• Asegúrese de que los estudiantes comprendan cómo
cada actividad contribuye a los objetivos del curso. 

• Descripción clara en el sílabo o en las instrucciones de 
las actividades.

Retroalimentación
continua

• Proporcione retroalimentación continua sobre las 
actividades para guiar a los estudiantes en el logro de los
objetivos y reforzar los conceptos clave.



Claridad en la relación entre actividades y 
objetivos

Utilizar el espacio de 
descripción/contenido 

en las actividades



Retroalimentación continua Activar la vista de 
retroalimentación en 

el área de 
Calificaciones



5.2: Las actividades de aprendizaje proporcionan 
oportunidades para interacciones que apoyan el 
aprendizaje activo.

Estrategias:

• Fomentar el trabajo colaborativo 
• Utilizar herramientas como Foros y Grupos para crear espacios de 

colaboración entre estudiantes.

• Integrar actividades interactivas: 
• Diseñar actividades que requieran participación activa, como simulaciones, 

debates en línea, encuestas interactivas o juegos educativos. 



Buenas Prácticas

Diversificación 
de actividades 

interactivas

• Combinar diferentes tipos de actividades, 
como foros, proyectos grupales y sesiones 
sincrónicas de discusión.

Incorporación 
de feedback 

inmediato

• Herramientas como Cuestionarios permiten 
ofrecer retroalimentación instantánea, lo cual 
es crucial para que los estudiantes 
reflexionen sobre su desempeño y mejoren 
de inmediato.



5.3: El plan del instructor para la interacción 
regular con los estudiantes de manera sustantiva 
durante el curso está claramente establecido.

Estrategias:

• Establecer un calendario de interacción
• Establecer y comunicar de forma clara cuándo y cómo se producirá la 

interacción, ya sea a través de retroalimentación sobre tareas, participación 
en foros o sesiones sincrónicas.

• Uso de herramientas de retroalimentación en Moodle:
• Herramientas como Tareas para enviar retroalimentación personalizada, 

Foros para discusiones grupales y Teams para sesiones sincrónicas en vivo 
ayudan a establecer puntos de interacción regulares con los estudiantes.



Buenas Prácticas

Claridad en la 
frecuencia y 

formas de 
interacción

• Especificar en el curso cuántas veces por semana o por 
módulo se espera que el docente interactúe con los 
estudiantes y qué tipo de actividades o interacciones se 
utilizarán (por ejemplo, comentarios en tareas, sesiones 
en vivo, o retroalimentación de foros).

Accesibilidad del 
profesor/a

• Asegurarse de que los estudiantes sepan cómo contactar 
al instructor y cuándo esperar una respuesta. 

• Esto puede incluir horarios de oficina virtual, horarios 
de respuesta para correos electrónicos, o sesiones de 
preguntas y respuestas en vivo. 



5.4: Los requisitos para la interacción de los 
estudiantes están claramente establecidos.

Estrategias:

• Definir expectativas de participación
• Establecer claramente cómo y con qué frecuencia los estudiantes deben 

interactuar con el contenido, sus compañeros y el docente. 

• Uso de herramientas de seguimiento
• Utilizar herramientas como Foros para requerir publicaciones mínimas y la 

respuesta a las contribuciones de los compañeros, y Cuestionarios o Tareas
para evaluar el cumplimiento de los requisitos de participación.



Buenas Prácticas

Transparencia en 
los requisitos de 

participación

• Comunicar explícitamente los requisitos de 
participación desde el inicio del curso, como el 
número mínimo de interacciones en foros o la 
frecuencia con la que los estudiantes deben enviar 
tareas o colaborar en proyectos.

Guías claras 
sobre cómo 
interactuar

• Proporcionar ejemplos de cómo los estudiantes 
deben participar en las actividades, como ejemplos 
de publicaciones en foros o cómo deben estructurar 
sus respuestas en actividades grupales.



CUMPLIMIENTO CON EL ESTANDAR 5



Alinear actividades con los objetivos de 
aprendizaje

Objetivo Actividad

Identificar los desafíos clave que enfrentan los 
estudiantes y los profesores en el aprendizaje a 
distancia transnacional, incluyendo la falta de 
interacción y colaboración, la motivación y la calidad 
del contenido.​

Glosario colaborativo: Identifique dos (2) tendencias dentro 
de las categorías presentadas en la guía, busque información 
sobre las tendencias, y añada una entrada con información y 
referencias.​

Analizar el impacto del aprendizaje a distancia 
transnacional en la equidad y la accesibilidad de la 
educación, y considerar cómo se pueden abordar las 
desigualdades y barreras para el acceso a la 
educación en línea.​

Estudio de caso: Seleccione un caso de la lista, analice las 
necesidades según la tendencia de aprendizaje a distancia 
masivo que se aplica y desarrolle una solución basada en la 
literatura.​



Fomentar la interacción para un 
aprendizaje activo

Guiar las 
discusiones o 
actividades 

colaborativas



Planificar interacciones regulares y 
sustantivas del instructor



Planificar interacciones regulares y 
sustantivas del instructor



Clarificar requisitos para la interacción de 
los estudiantes:



ESTÁNDAR 6: TECNOLOGÍA DEL CURSO



6.1: Las herramientas utilizadas en el curso 
apoyan los objetivos de aprendizaje.

Estrategias:

• Selección de herramientas alineadas con los objetivos
• Utilizar herramientas tecnológicas que faciliten la consecución de los 

objetivos del curso.

• Integración de herramientas en el LMS (Moodle)
• Asegurarse de que las herramientas elegidas (foros, tareas, cuestionarios, 

lecciones) estén directamente alineadas con las competencias y objetivos de 
aprendizaje establecidos.



Buenas Prácticas

Claridad sobre el 
uso de 

herramientas

• Explicar en el curso cómo cada herramienta 
tecnológica ayuda a alcanzar los objetivos de 
aprendizaje. 

• Esto puede incluir la inclusión de una sección en el 
plan de curso o la presentación de las herramientas al 
principio de cada módulo.

Evaluación 
continua de las 

herramientas

• Evaluar periódicamente si las herramientas utilizadas 
siguen siendo eficaces para el aprendizaje y si están 
alineadas con los objetivos del curso, adaptándolas si 
es necesario.



Claridad sobre el uso de herramientas



Claridad sobre el uso de herramientas
Unidad Herramienta Propósito

La Sociedad Red Forms Cuestionario de destrezas digitales

Alfabetización digital y de 
medios Kialo Debate en línea

H5P Lección interactiva con avalúo

Ambientes de aprendizaje 
virtuales H5P Lección interactiva con avalúo

Multimedios y educación Foro Foro de discusión

Base de datos Inventario de herramientas y 
aplicaciones

Genially
Canva
EducaPlay
Gamoteca

Desarrollo de productos multimedios



6.2: Las herramientas del curso promueven el 
compromiso del estudiante y el aprendizaje 
activo.

Estrategias:

• Fomentar la participación mediante herramientas interactivas
• Utilizar herramientas como foros, encuestas, herramientas de colaboración 

como Wiki o Teams, Padlet o Miro.

• Incorporar tareas que requieran participación activa
• Diseñar tareas y actividades que motiven a los estudiantes a interactuar entre 

sí y con el contenido de forma dinámica, como debates en línea, proyectos 
grupales, y simulaciones.



Buenas Prácticas

Variedad de 
actividades 
interactivas

• Balance de actividades asíncronas (foros, tareas, 
cuestionarios) y actividades sincrónicas (sesiones en 
vivo, debates, etc.) para mantener el compromiso de los 
estudiantes.

Retroalimentación 
rápida

• Utilizar herramientas como Calificaciones y 
Retroalimentación para proporcionar comentarios 
rápidos, lo cual ayuda a los estudiantes a mantenerse 
comprometidos con su aprendizaje.



Variedad de actividades interactivas



Retroalimentación rápida

Espacio de 
retroalimentación 
inmediata en las 

actividades



6.3: Se utiliza una variedad de tecnologías 
en el curso.

Estrategias:

• Diversificación de herramientas tecnológicas
• Incorporar una combinación de herramientas de comunicación, herramientas 

de colaboración, herramientas de, y herramientas de presentación.

• Aprovechar recursos multimedia
• Integrar recursos multimedia como videos educativos, podcasts, infografías, y 

animaciones para hacer que el curso sea más interactivo y atractivo para 
diferentes estilos de aprendizaje.



Buenas Prácticas

Incluir 
diferentes tipos 

de herramientas 
y medios

• Utilizar una variedad de formatos y tecnologías 
que ayuden a cubrir los diferentes estilos de 
aprendizaje, como visual, auditivo, y kinestésico.

Evaluación de la 
accesibilidad y 

usabilidad de las 
herramientas

• Asegurarse de que todas las herramientas sean 
accesibles para todos los estudiantes.

• Esto incluye utilizar tecnologías que sean 
compatibles con lectores de pantalla y garantizar 
la navegación sencilla. 



Incluir diferentes tipos de herramientas y 
medios

Variedad de 
Actividades 
en el curso



6.4: El curso proporciona a los estudiantes 
información sobre cómo proteger sus datos y 
privacidad.

Estrategias:

• Incluir un módulo sobre privacidad y seguridad digital
• Proporcionar una sección del curso donde se explique cómo los estudiantes 

pueden proteger su información personal.

• Establecer políticas claras de privacidad
• Incluya información sobre cómo se maneja la privacidad de los estudiantes, 

explicando el uso de sus datos y cómo se garantiza su protección.



Buenas Prácticas

Proveer recursos 
educativos 

sobre privacidad 
digital

• Incluir enlaces a materiales educativos y guías 
sobre seguridad digital.

Promover el 
cumplimiento 
de normativas 
de privacidad

• Recordar a los estudiantes las leyes y políticas 
relevantes sobre privacidad.



CUMPLIMIENTO CON EL ESTÁNDAR 6



Asegurar que las herramientas tecnológicas 
apoyen los objetivos de aprendizaje:

Objetivo General
Objetivo(s) específico(s) 
del módulo (Estándar 2.2 
QM)

Unidad Contenido
Tipo(s) de 

evaluación(es) 
(Estándar 3.1 QM)

Material(es) 
instruccional(es) 

(Estándar 4.1 QM)

Actividad(es) e 
interacción con el 

alumno (Estándar 5.1 
QM)

Herramientas 
(Estándar 6.1 QM)

Evidencias

Analizar factores sociales, 
económicos y culturales 
que inciden en el desarrollo 
e implantación de 
multimedios en ambientes 
virtuales de aprendizaje.

Identificar y evaluar
factores sociales y 
culturales en el uso de 
multimedios.

A. Factores 
Sociales y 
Culturales

Impacto de factores 
sociales y culturales en la 
educación y el uso de 
multimedios.

Discusión de casos 
de estudio sobre el 

impacto cultural

Artículos y recursos 
digitales sobre cultura y 

educación

Discusión de casos de 
estudio en grupo.

Tarea 
Plataforma LMS 

(Moodle)

Informe de análisis 
de caso

Analizar la importancia de 
las tecnologías de 
información y 
telecomunicación en el 
desarrollo e implantación 
de multimedios en 
ambientes virtuales de 
aprendizaje.

Evaluar el impacto de las 
TIC en el desarrollo 
educativo.

B. Tecnologías 
de Información

Evolución de las tecnologías 
de información y 
telecomunicaciones en la 
educación.

Presentación 
grupal sobre 

tecnologías y su 
impacto

Videos, presentaciones y 
artículos sobre TIC en 

educación

Presentación grupal 
sobre tecnologías y su 

impacto.

Herramientas de 
presentación 
(PowerPoint, 

Canva)

Presentación

Aplicar principios de 
desarrollo de multimedios 
en ambientes virtuales de 
aprendizaje con teorías y 
modelos pedagógicos 
relacionados con las 
destrezas del S.XXI.

Diseñar un recurso 
multimedial basado en 
teorías pedagógicas del 
S.XXI.

C. Principios de 
Desarrollo 
Multimedial

Principios de diseño de 
multimedios y teorías 
pedagógicas 
contemporáneas.

Desarrollo de 
productos 

multimedios

Guías de diseño, 
tutoriales y ejemplos de 

multimedios

Taller práctico donde 
los estudiantes crean 

un recurso 
multimedia.

Software de 
creación (Adobe 
Express, Canva)

Producto 
multimedia creado



Promover el compromiso y el aprendizaje 
activo mediante la tecnología

Módulos 
interactivos 

con H5P



Promover el compromiso y el aprendizaje 
activo mediante la tecnología

Módulos 
interactivos 

con H5P



Promover el compromiso y el aprendizaje 
activo mediante la tecnología

Módulos 
interactivos 

con H5P



Promover el compromiso y el aprendizaje 
activo mediante la tecnología

Presentaciones 
integradas al 

LMS 



Promover el compromiso y el aprendizaje 
activo mediante la tecnología

Actividad de 
Base de datos 

(Moodle)



Diversificar el uso de tecnologías

Discusiones o 
debates en 

Kialo



RESUMEN DE ESTRATEGIAS Y BUENAS 
PRÁCTICAS PARA LOS ESTÁNDARES 5 Y 6



Estandar 5

Alinear las 
actividades con los 

objetivos de 
aprendizaje para 

asegurar que cada 
tarea ayude a los 

estudiantes a 
alcanzar los 

resultados deseados.

Fomentar 
interacciones activas 

a través de 
herramientas 

colaborativas y 
actividades que 
promuevan la 

participación de los 
estudiantes en su 

proceso de 
aprendizaje.

Planificar y 
comunicar 

claramente las 
interacciones del 
instructor para 

garantizar que los 
estudiantes sepan 

cuándo y cómo 
recibirán 

retroalimentación y 
orientación.

Establecer requisitos 
de interacción claros 

para que los 
estudiantes 

comprendan sus 
responsabilidades y 

participen 
activamente en las 

actividades del curso. 



Estandar 6

Alinear las 
herramientas con los 

objetivos de 
aprendizaje: 
Seleccionar 

tecnologías que 
realmente apoyen 
los objetivos del 

curso, y comunicar 
cómo cada 

herramienta 
contribuye al 
aprendizaje.

Promover el 
compromiso 

mediante el uso 
activo de 

herramientas: 
Utilizar herramientas 

interactivas y 
colaborar para 

fomentar la 
participación activa 
de los estudiantes.

Diversificar las 
tecnologías del 

curso: Incluir una 
variedad de 

herramientas que 
atiendan diferentes 

tipos de necesidades 
y estilos de 

aprendizaje, para 
mantener el curso 

interesante y 
accesible.

Garantizar la 
privacidad de los 

estudiantes: Incluir 
información clara 

sobre cómo los 
estudiantes pueden 
proteger sus datos 

personales, así como 
las políticas de 

privacidad aplicables 
al curso. 



SESIÓN DE PREGUNTAS Y RESPUESTAS



Información sobre próximos webinars y 
talleres

Ciclo de Quality 
Matters 
(Estándares 7&8)

• 12 de diciembre de 2024, 
10:00am – 12:00pm



Información de contacto para 
seguimiento o consultas

Dra. Margie L. Álvarez-Rivera

margie.alvarez@upr.edu

/margiealvarez

@Marliss_PR

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