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Resumen

Este articulo presenta una experiencia de evaluacion en el curso “Desarrollo &gil de aplicaciones web”
de la carrera de Administracion de Tecnologia de Informacion (ATI) del Instituto Tecnoldgico de Costa
Rica, en la que se utilizé una herramienta educativa para implementar evaluaciones cortas en el aula y
en la casa. El objetivo fue analizar como diferentes secuencias de actividades (escenarios) impactan
el aprendizaje, la motivacion y la participacion del estudiantado. A través de una combinacion de
recoleccion de datos cuantitativos y cualitativos, se identificaron preferencias estudiantiles y posibles
implicaciones pedagdgicas para cursos en entornos mixtos.
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Abstract

Thisarticle presents anassessment experienceinthe course “Agile Web Development” of the Information
Technology Management program at the Costa Rica Institute of Technology. An educational tool was
used to implement short assessments both in-class and at-home. The aim was to analyze how different
sequences of activities (scenarios) influence students’ learning, motivation, and participation. By
combining quantitative and qualitative data collection, we identified student preferences and potential
pedagogical implications for courses in blended learning environments.
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Introduccion

Los entornos de aprendizaje mixtos —aquellos que combinan componentes presenciales con
actividades en linea— [2] se han consolidado como una modalidad clave en la educacién superior,
especialmente a raiz de la pandemia por COVID-19 [6]. Esta transicion acelerada a formatos hibridos
ha llevado a repensar no solo la manera en que se imparten los contenidos, sino también cémo se
disefian las actividades que promueven el aprendizaje efectivo y sostenido.

Disefiar actividades didacticas en cursos con formato mixto presenta multiples desafios. Uno de
ellos es como mantener el compromiso del estudiantado a lo largo de las sesiones sincronicas y
asincronicas, y como promover el aprendizaje activo y autorregulado en ambos entornos [5]. Una
estrategia ampliamente utilizada para este fin es la incorporacion de evaluaciones cortas. En particular,
las evaluaciones formativas permiten a los estudiantes reflexionar sobre su propio aprendizaje y recibir
retroalimentacion oportuna, sin la presion que implica una nota. En este contexto, herramientas de
votacion [3] como Kahoot! se han popularizado por su facilidad de uso y su capacidad de dinamizar
las clases. Estas plataformas permiten al profesorado crear cuestionarios interactivos a los que el
estudiantado responde en tiempo real desde sus dispositivos, generando retroalimentacion inmediata
y fomentando la participacion. No obstante, estas herramientas suelen centrarse exclusivamente en el
espacio del aula, limitando su aplicacion mas alla del entorno sincronico.

En este trabajo, presentamos una experiencia de uso de Quizitor, una herramienta educativa disefiada
para aplicar evaluaciones cortas tanto en el aula como en casa. A diferencia de las plataformas
tradicionales de votacién, Quizitor permite crear actividades que se adaptan a distintos momentos del
proceso de ensefianza-aprendizaje, manteniendo un disefio sencillo pero funcional. El estudio se llevo
a cabo en un curso universitario de desarrollo web y contemplo distintos escenarios de aplicacion:
evaluaciones en el aula al inicio o al final de la clase, y evaluaciones individuales en casa. Se analizaron
las implicaciones pedagdgicas de cada uno de estos escenarios, asi como las percepciones del
estudiantado sobre su efectividad y utilidad.

Este trabajo se realizé en el contexto del proyecto de investigacién “Medicion de la eficacia de la (auto)
evaluacion realizada en el aula y en casa a través del uso de una herramienta educativa’, registrado
ante la Vicerrectoria de Investigacion y Extension del TEC. El proyecto se ejecutd entre julio 2023 y
diciembre 2024.

Herramientas

En los ultimos afios, las herramientas de votacion digital se han consolidado como un recurso popular
para fomentar la participacion activa del estudiantado, especialmente en entornos de clase sincronicos,
presenciales o virtuales. Estas herramientas permiten al profesorado aplicar preguntas breves en
tiempo real, recopilar respuestas de manera inmediata y adaptar la clase segun las necesidades
detectadas. Su uso frecuente se asocia a estrategias de evaluacion formativa, ya que proporcionan
retroalimentacion instantédnea y promueven la reflexion sobre el aprendizaje [3].

Un ejemplo de estéas plataformas es Kahoot!", la cual ha probado ser efectiva [8]. Otros ejemplos son
Mentimeter?y Socrative®. Estas herramientas se valoran por su facilidad de uso, dinamismo y atractivo
visual, lo cual las hace especialmente Utiles para generar ambientes de aprendizaje interactivos. Sin
embargo, su uso suele limitarse al espacio del aula 0 a momentos puntuales dentro de una sesion.

En el marco de este proyecto, se empled una herramienta distinta: Quizitor, la cual ha sido desarrollada
en la Universidad de Utrecht, Paises Bajos [4]. A diferencia de las plataformas antes mencionadas,

1 https://kahoot.com/
2 https://www.mentimeter.com/ 3https://www.socrative.com/

3 https://www.socrative.com/
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Quizitor fue disefiada para ser utilizada tanto en el aula como fuera de ella (evaluaciones en la casa),
integrandose a actividades evaluativas con propositos formativos y sumativos. La herramienta permite
aplicar cuestionarios breves con preguntas de opcion multiple, seleccion multiple y preguntas abiertas,
y ofrece funcionalidades como pistas, retroalimentacion inmediata y seguimiento del progreso por

parte del profesorado. La Figura 1 muestra la herramienta Quizitor y sus diferentes modos de uso.

Su disefio minimalista y su enfoque en la simplicidad hacen de Quizitor una opcion versatil, comparable
en experiencia de uso con herramientas comerciales, pero con mayor flexibilidad para adaptarse a
distintos momentos del proceso de ensefianza. En este estudio, se usd para implementar diferentes
secuencias de evaluacion, analizando como cada escenario impacta en la participacion, motivacion y

aprendizaje del estudiantado.
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Figura 1: Herramienta Quizitor y sus dos modos de uso: evaluaciones en el aula (in-class) y
evaluaciones en la casa (at-home). Figura tomada de Sosnovsky and Hamzah [7].
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Experiencia en el curso

Quizitor se utilizd en el curso “Desarrollo Agil de Aplicaciones Web”, de la carrera de Administracion de
Tecnologia de Informacion del TEC, durante el segundo semestre del 2023. El curso tuvo una duracion
de 16 semanas lectivas y se impartié en modalidad sincrénica en linea, con una sesién semanal en vivo.
La herramienta se empled con fines tanto sumativos como formativos. La integracion de este tipo de
actividades resultd especialmente util, ya que el curso no incluyé examenes tradicionales como medio
de evaluacion. Ademas, dado que el estudiantado tenia acceso libre al uso de inteligencia artificial
generativa (GenAl), se considerd relevante implementar mecanismos que permitieran monitorear y
acompafar el proceso de aprendizaje de manera continua. Detalles adicionales sobre el uso de la
GenAl en el curso estan disponibles en [1].

Para la parte sumativa, se aplicaron evaluaciones en casa, las cuales contribuyeron con un 5% de la
nota final del curso. Las personas estudiantes solo debian completar las evaluaciones para obtener
el porcentaje asignado, es decir, su desempefio no fue tomado en cuenta para la calificaciéon. Para
la parte formativa, se utilizaron evaluaciones en el aula, aplicadas en dos escenarios distintos. En la
primera parte del curso, hasta la semana 9, las evaluaciones en el aula se realizaron al final de la clase
(Escenario 1), mientras que a partir de la semana 10 se aplicaron al inicio de la clase (Escenario 2).

En total, se llevaron a cabo 5 evaluaciones en el Escenario 1, otras 5 en el Escenario 2 y se habilitaron
22 evaluaciones para ser realizadas en casa. En el curso participaron 14 estudiantes. Al comienzo del
curso, se informd a los estudiantes sobre los procedimientos del estudio. También se les indicd que
su participacion era voluntaria y que podian retirarse del estudio (aunque no de la parte evaluativa) en
cualguier momento sin consecuencias.

La recoleccion de datos incluyo tanto el andlisis de la interaccion del estudiantado con la plataforma
Quizitor como actividades cualitativas. Este articulo se enfoca en los hallazgos derivados del andlisis
cualitativo. En particular, se realizd un grupo focal con cinco estudiantes y dos entrevistas individuales
al finalizar el curso. Dado que todos los estudiantes experimentaron ambos escenarios de evaluacion
durante el mismo curso, el andlisis se centrd en explorar cual de las configuraciones preferian para las
evaluaciones en el aula y las razones detras de sus preferencias.

Preferencias

Los resultados del estudio reflejan impresiones mayoritariamente positivas sobre la herramienta
Quizitor. En general, el estudiantado valoro su funcionalidad, destacando que es una herramienta facil
de usar, util, intuitiva y con un disefio minimalista. También resaltaron la posibilidad de revisar las
evaluaciones realizadas en casa como un apoyo para seguir el contenido del curso semana a semana.
Ademas, consideraron positiva la inclusién de pistas como informacién adicional, y reconocieron
que las evaluaciones en el aula y en casa se complementaban adecuadamente. Varios estudiantes
indicaron que las evaluaciones en el aula contribuian a que las clases fueran mas dinamicas.

En cuanto a la comparacion entre evaluaciones en el aula y en casa, se encontré que ambas estaban
alineadas con el contenido del curso. Sin embargo, varios estudiantes mencionaron que habia
demasiadas evaluaciones en casa sobre los mismos temas, lo que provocaba redundancia. Estas
evaluaciones fueron descritas como largas y tediosas por algunos, y aunque permitian mas tiempo
de respuesta y la consulta de materiales, no todos los estudiantes se beneficiaban de este formato.
De hecho, algunos reportaron sentirse mas enfocados con las evaluaciones en el aula, mientras que
las realizadas en casa resultaban mas propensas a generar distraccion. En ciertos casos, el tiempo
extendido para resolver las evaluaciones en casa reducia su efectividad percibida.

Respecto al escenario preferido para las evaluaciones en el aula, seis estudiantes indicaron preferir que
se realizaran al inicio de la clase (Escenario 2), mientras que dos se inclinaron por el formato tradicional
al final (Escenario 1). Quienes favorecieron el Escenario 2 argumentaron que comenzaban la clase
con mas energia y enfoque, lo cual les ayudaba a activar conocimientos previos, retomar el hilo de los
contenidos y asegurar la retencion del material de la semana anterior. En cambio, los estudiantes que
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preferian las evaluaciones al final valoraban la oportunidad de evaluar su comprension del tema recién
abordado y detectar areas que requerian repaso. Algunos mencionaron sentirse cansados al final de la
clase, lo que afectaba su desempefio en el Escenario 1.

También se evidencio el impacto de las evaluaciones en las practicas de estudio. Por ejemplo, varios
estudiantes indicaron que responder incorrectamente a dos preguntas seguidas les motivaba a repasar
el contenido. Asimismo, se observd que muchos repasaban el material antes de las evaluaciones en el

aula, especialmente cuando estas se ubicaban al inicio de la clase. La motivacion para estudiar después
de las evaluaciones, ya fueran en el aula o en casa, variaba en funcion del rendimiento individual y
la carga académica. Algunos estudiantes sefialaron sentirse particularmente impulsados a revisar
ciertos temas luego de obtener respuestas incorrectas en las evaluaciones realizadas en casa.

Por ultimo, algunos aspectos adicionales merecen ser destacados. El estudiantado valoré positivamente
el anonimato ofrecido durante las evaluaciones en el aula, lo cual favorecié una participacion mas
relajada. Asimismo, apreciaron que las evaluaciones realizadas en casa no fueran calificadas en
funcién del desempefio, sino simplemente por haberlas completado. Esta caracteristica redujo la
presion asociada a la evaluacion y también disminuyo el incentivo a copiar respuestas o a utilizar
herramientas como ChatGPT de forma indebida.

La Figura 2 muestra un resumen de los principales hallazgos del estudio relacionados con los dos
escenarios de aplicacion de evaluaciones cortas en el aula.

Escenario 1: Escenario 2:
Repasar clase actual Repasar clase anterior
(final de clase) (inicio de la clase)

+ Permiten evaluar
comprension y detectar

- : - Revisar al inico ayuda a
dreas de mejora

retener contenido y
+ El cansancio al final mantener el enfoque
puede afectar el

~ + Las evaluaciones
desempefio

motivan a repasar el
material previamente

Figura 2: Resumen de los dos escenarios para realizar evaluaciones cortas en el aula. Fuente: elaboracion propia.

Conclusion

Esta experiencia sugiere que las evaluaciones cortas, bien disefiadas y aplicadas estratégicamente en
un entorno mixto, pueden tener un impacto positivo en el compromiso y el aprendizaje autorregulado.
La combinacion de evaluaciones en el aula y en casa permite al estudiantado reflexionar sobre su
progreso, y escenarios como evaluaciones cortas al inicio ofrecen ventajas pedagodgicas que merecen
ser exploradas en otros contextos educativos.

Se recomienda continuar investigando con muestras mas amplias y en distintas asignaturas para
fortalecer la validez de los hallazgos y adaptar herramientas como Quizitor a nuevas realidades educativas.
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