Capitulo 13
Quiz

Sandra Paola Rodriguez Castillo, Careli Johana Herrera Penilla

“Seria una pena que después de todo esto volvamos

a tener un sistema educativo como el que teniamos antes.

Tenemos que salir de esto con sistemas educativos innovadores, robustecidos,
distintos, que respondan mejor al contexto, que se adecuen a esta nueva realidad.”

MAR{A BROWN, MINISTRA DE EDUCACION DE ECUADOR

INTRODUCCION

Ante las experiencias de aprendizaje remoto derivadas por la pandemia ocasionada por el
virus SARS-CoV2 (COVID-19), las instituciones educativas han utilizado diferentes pla-
taformas digitales para desarrollar de la mejor manera posible el proceso de ensefianza y
aprendizaje, asi como la evaluacion asociada a este. En la busqueda de instrumentos para
valorar el aprendizaje de los estudiantes en el contexto actual, las tecnologias de la informa-
cién y comunicacion (TIC) resultan de gran ayuda, en tanto facilitan herramientas y recur-
sos didacticos innovadores que pueden incorporarse al espacio educativo con el fin de ana-
lizar el progreso del alumnado.

En este capitulo se presenta el quiz como una forma sencilla de evaluar conocimientos o
habilidades especificas a través de preguntas rapidas. El objetivo es ofrecer una guia concep-
tual y procedimental para la implementacion de este instrumento, tanto en el contexto de la
educacion presencial, como a distancia y mixta, a mas de orientar en el uso de sus resultados
en aras de la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Dada la gran variedad de sitios web y plataformas para construir este instrumento, es que
se considera importante el contenido de este capitulo, a fin de que la elaboracién y uso del quiz
sean pertinentes y adecuados a las necesidades y particularidades de cada contexto educativo.

La informacion se encuentra organizada en diferentes apartados, en el primero se expli-
ca qué es, cuales son sus ventajas y limitaciones; en el segundo se detallan los pasos para
disenarlo; en el tercero se hacen recomendaciones para su aplicacion; posteriormente, con
base en la investigacidn reciente, se sefialan algunas caracteristicas y utilidad del quiz en la
educacion y evaluacion a distancia. Las siguientes secciones dan cuenta del analisis y utili-
dad de los resultados obtenidos a través de este instrumento; asi como una serie de conclu-
siones y recomendaciones.
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Como apoyo para el lector, se incluye una guia rdpida para el uso de la plataforma
Kahoot!, videos, ejercicios, ademds de recursos en linea que pueden utilizarse para desarro-
llar y guardar los quizzes.

Esperamos que este capitulo sea provechoso para enriquecer la ensefianza, el aprendiza-
jey la evaluacion, como una triada perfecta para lograr el éxito dentro del ejercicio docente.

¢QUE ES?
El quiz o cuestionario corto', es un instrumento de evaluacién compuesto por un conjunto
pequeiio de reactivos correctamente estructurados, generalmente, se ofrece un tiempo breve
para su resolucion y tiene como fin valorar conocimientos o habilidades especificas de quien
lo responde.

Algunas de las caracteristicas particulares de este instrumento y que lo hacen diferente
respecto a un examen son:

e Frecuentemente es utilizado de manera ludica entre docentes y estudiantes (Martinez,
2017). Por ello, es necesario que el niimero de reactivos que lo conformen y el tiempo
destinado para resolverlo no sean excesivos; se recomienda que sean alrededor de 15
items y considerar de 15 a 20 minutos para su resolucion.

e Dado que el tiempo de respuesta debe ser breve, se recomienda no utilizar reactivos de
respuesta abierta o en los cuales el estudiante deba emplear mucho tiempo para su reso-
lucién, pueden ser reactivos de opcion multiple, falso-verdadero y/o de completamiento
de espacios en blanco (Cohen y Sasson, 2016).

Ventajas

e Esuninstrumento que se puede generar y aplicar tanto en entornos de la ensefianza pre-
sencial, como a distancia o mixta.

e Los estudiantes pueden responder desde sus teléfonos, tabletas o computadoras
personales.

e Actualmente existe un amplio numero de plataformas que permiten gestionar su ela-
boracién, aplicacién, resguardo y la obtencién inmediata de resultados, por ejemplo,
Moodle, Google Classroom, Socrative, entre otros.

e No se requiere mucho tiempo para su elaboracién y dado que los resultados se pueden
obtener de manera rapida y eficaz, es el instrumento idoneo para realizar ejercicios de
retroalimentacion inmediata, fomentando la evaluacion formativa entre docente y alum-
nos o entre pares (Cohen y Sasson, 2016).

e Permite evaluar conocimientos y habilidades de razonamiento o solucién de problemas.

Existen registros de la palabra quiz con el significado de “persona excéntrica’, acto o accion de interrogar,

especificamente una breve prueba oral o escrita (Merriam-Webster, s.f.).
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Ayuda a sintetizar el contenido de la asignatura o tema en cuestion.

Proporciona a los estudiantes la oportunidad de autoevaluar su aprendizaje, es un ins-
trumento util para monitorear sesidén con sesion las fortalezas y/o areas de mejora a lo
largo del curso.

Promueve la finalizacion de las tareas porque los estudiantes saben que tendran que usar
el material para responder el cuestionario.

Aumenta la motivacion del alumno y promueve la participacién en el proceso de
aprendizaje.

Limitaciones

Al ser un instrumento breve, inicamente se pueden evaluar contenidos demasiado espe-
cificos o poca cantidad de contenidos.

Si no se aplica de manera adecuada, debido a la asignacion de un tiempo determinado
para su resolucién, puede generar nerviosismo en los estudiantes, lo cual puede interve-
nir en los resultados.

La falta de accesibilidad es un asunto por considerar. Si su elaboracién y gestion es a tra-
vés de un software o plataforma, todos los involucrados en la evaluacion, deben contar
con el equipo necesario para visualizarlo y responderlo.

En ocasiones, un buen resultado puede ser mas una cuestion de habilidades para respon-
der el quiz que de comprension del contenido (Conrad y Openo, 2018).

¢COMO LO DISENO?

Al delinear un instrumento de evaluacion, pueden surgir distintas preguntas, por ejemplo,
scudl es el mds apropiado?, ;en qué momento del proceso de ensefianza y aprendizaje es
pertinente aplicarlo?, ;cudl es su finalidad? y ;cdmo ayudara a los estudiantes? Por consi-
guiente, el objetivo de esta seccidn es brindar una guia para la planeacion y el disefio de un
quiz de manera tradicional, es decir, en papel y lapiz, o a través de alguna plataforma que,
como se vera mas adelante, existen diferentes recursos en linea para su elaboracion y alma-
cenamiento.

Planeacion

1)

2)

3)

4)

Defina el tipo de evaluacion que va a realizar por medio del quiz, puede ser diagndstica,
formativa, sumativa, evaluacion entre pares, autoevaluacion, etc.

Preguntese si echara mano del instrumento para evaluar a los estudiantes o seran ellos
quienes se evaltiien entre si. Tal vez, ;1o pueda implementar de manera grupal para alguna
actividad?

Precise el tema o contenido que sera evaluado por medio del quiz. Es deseable que tni-
camente se valore un tema o contenido.

Delimite los puntos sobresalientes o indispensables del tema o contenido que desea eva-
luar; recuerde que sobre esto versaran los reactivos.
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5)

6)
7)

8)

Establezca el tipo de reactivos que contendra el instrumento, recuerde que lo recomen-
dable es que sean de opcién multiple, falso-verdadero y completamiento de espacios en
blanco.

Elabore los reactivos, recuerde que lo recomendable es aplicar un maximo de 15 en apro-
ximadamente 20 minutos.

Asigne un puntaje a cada uno de los reactivos elaborados, este puede variar dependiendo
de la dificultad del reactivo o bien, puede ser el mismo para cada uno de ellos.

Integre y resguarde la cadena de respuestas correctas del instrumento completo, esto con
la finalidad de agilizar el proceso de obtencién de calificacion.

Diseno

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Defina el titulo del quiz. Se recomienda que el titulo sea llamativo, corto y no tan formal,
a fin de que no pierda su naturaleza ladica.

Coloque un espacio para anotar los datos del o los usuarios, asi como datos de la asigna-
tura, grupo, tema o actividad que se evalua por medio del instrumento, fecha, nombre
del profesor, etcétera, esto es de utilidad para documentar los procesos de evaluacion que
se realizan por medio del quiz y contar con evidencia de la evaluacion.

Asiente las instrucciones completas para resolver el cuestionario, entre mas completas
estén sera mas facil su aplicacion. Indique si se debe subrayar, tachar o circular la res-
puesta correcta, el tiempo del que se dispone para resolverlo, el valor de cada reactivo y
qué se debe hacer con el instrumento una vez resuelto en su totalidad.

Integre los reactivos que conformardn el instrumento; revisé que estén en el orden
deseado y completos.

Coloque un espacio para anotar el puntaje total obtenido por el o los estudiantes al fina-
lizar el quiz.

Realice una revision final del instrumento completo, esto le permitira asegurar que el
quiz esta completo y correctamente ensamblado.

Considere que:

Es recomendable tener este instrumento primero a manera de borrador para poder hacer
modificaciones en caso de encontrar errores ortograficos o de redacciéon una vez que se
haya elaborado.

La redaccién de los reactivos debe realizarse empleando un lenguaje simple, claro y pre-
ciso, ademas, cada uno de ellos debe contener la informacion completa para contestarlo.
Si se incluye retroalimentacion para las respuestas, esta debera ser en un tono positi-
vo al tiempo que permita identificar fortalezas y dreas de mejora en el manejo de los
contenidos.

El nivel escolar, la edad y el capital cultural de los estudiantes son factores importantes.
No se recomienda utilizar reactivos de respuesta abierta, pero en caso de hacerlo, es necesa-
rio que la respuesta sea de maximo cinco palabras y que la respuesta sea univoca y precisa,
esto evitard caer en la subjetividad y entorpecer el proceso de obtencion de la calificacion.
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En caso de utilizar reactivos de opcién multiple, se sugiere seguir todas las recomenda-
ciones del capitulo titulado “Examen objetivo” de este libro.

Si se incorporan esquemas, mapas, graficas o imagenes a alguno o varios de los reactivos,
es muy importante cerciorarse de que toda la informacion contenida en ellos sea visible
y esté completa.

¢COMO LO APLICO?

Con el fin de utilizar el quiz como una forma de involucrar a los estudiantes en una aprendi-
zaje activo y significativo, en el que se les anime a investigar, reflexionar y discutir los conte-
nidos a través de preguntas tedricas y practicas, a continuacion, se enlistan una serie de pun-
tos que orientan en el uso de este instrumento.

La aplicacion puede realizarse antes de iniciar la clase, para verificar o reforzar el aprendi-
zaje de la sesion anterior; también puede llevarse a cabo al término de la revisiéon de una
unidad o tema a fin de sintetizar la informacion y resaltar los puntos mas importantes.
Puede utilizarse para verificar que los estudiantes hayan realizado una lectura previa del
tema que se revisara en clase.

La aplicacion de este instrumento puede realizarse de manera lddica, pues se pue-
den organizar juegos y competencias de habilidades y conocimientos por medio de él.
Emplear juegos de preguntas basados en aplicaciones mdviles puede mejorar el rendi-
miento de los estudiantes, la interaccidn, la competencia, ademas resultan visualmente
atractivos y faciles de usar (Wilkinson et al., 2019).

Es fundamental dejar claras las instrucciones y el tiempo justo para responder el quiz.
Durante la aplicacion, es deseable supervisar a los estudiantes y monitorear las activida-
des que se realizan, ya que como el tiempo es limitado, es preciso dar solucién a las dudas
que puedan surgir de manera inmediata.

Si se organiza algun tipo de concurso basado en el quiz, se pueden establecer categorias
o tematicas, por ejemplo, en Matematicas se encontrardan “Conocimientos teéricos de
las matematicas” y “Solucion de problemas” De esta forma, se estardn evaluando tanto
aspectos tedricos como practicos.

En caso de que se quieran evaluar habilidades, es fundamental considerar el espacio
requerido para realizarlo.

Al concluir la aplicacién se pueden o no recoger los quizzes, debido a que el analisis de
los resultados puede ser de manera grupal o a través de una evaluacion por pares.

EL QUIZ EN LA EVALUACION A DISTANCIA

En el proceso de ensefianza y aprendizaje a distancia, los alumnos estudian de forma inde-
pendiente el contenido educativo en un modo interactivo durante una cierta parte del
tiempo; se someten a pruebas continuas; realizan trabajos bajo la guia del docente e interac-
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tuan con sus compaferos de manera virtual. Bajo este panorama, uno de los desafios como
profesor es implementar metodologias innovadoras para mantener la motivacion, el com-
promiso y la concentracién de los estudiantes, al tiempo que se abordan y evaluan temas
variados en un tiempo limitado. A continuacion, se presentan diferentes estudios que explo-
ran el uso potencial del quiz como un instrumento practico y facil de usar, el cual impulsa
predominantemente la evaluacion formativa, como un circuito de retroalimentacion en el
que docentes y alumnos juegan roles activos, distintos pero complementarios para permitir
el aprendizaje (Rezaei, 2015; Jones et al., 2018).

El quiz, en entornos de educacién a distancia y mixtos existentes previos a la pandemia
por COVID-19, ya contaba con algunas plataformas para su elaboracion, uso y resguardo,
de esto dan cuenta Cohen y Sasson (2016), quienes analizaron el uso de este instrumento
en la plataforma Moodle en un entorno de educacion mixta en la asignatura de Fisica. Entre
los hallazgos se hace especial énfasis en que el uso de este instrumento es dptimo para reali-
zar una evaluacion predominantemente formativa, dado que es posible colocar una retroali-
mentacion inmediata al acierto y error en cada uno de los reactivos que conforman el instru-
mento, o bien, si se compone de reactivos de opcion multiple, a cada una de las opciones de
respuesta. Ademas, sefialan que, de 120 estudiantes, el 76% manifesté que prefieren resolver
un quiz en linea que resolver examenes escritos y de 112 estudiantes, el 45% prefiere tener
tres intentos para resolver cada reactivo.

La informacioén que reporta este trabajo resulta de utilidad bajo el contexto actual en
el cual se encuentra la educacion a distancia y mixta, pues el nimero de docentes que han
optado por utilizar este instrumento como una herramienta de evaluacion formativa va en
aumento y muchas de las plataformas en las cuales se trabajan las sesiones de clase —~Moodle,
Google Classroom, Socrative, Zoom, entre otras- ya han incorporado las funciones para ela-
borar, almacenar, compartir, aplicar y analizar los resultados de un quiz.

En el caso de Socrative, plataforma de uso frecuente en educacion, a través de la cual los
alumnos responden cuestiones propuestas por el profesor, mientras que este ultimo sigue el
progreso individual y grupal del curso en tiempo real, los resultados muestran que los estu-
diantes se adaptan facilmente a este tipo de aplicaciones, se muestran propicios a responder
las preguntas ademas de existir diferencias significativas en los puntajes de los exdmenes
finales de aquellos que utilizaron la herramienta (Green, 2016; Frias et al., 2016). (Véase el
capitulo 7 Aprendizaje potenciado por evaluacion).

Para conocer acerca de la experiencia de evaluacion del proceso de ensefianza y apren-
dizaje mediante el uso de Socrative lo invitamos a ver el video titulado Evaluacion del pro-
ceso de ensenanza-aprendizaje mediante el uso de Socrative | UOC (Universitat Oberta de
Catalunya, 2020).

Kahoot!, Quizizz, Plickers, Flipquiz, Quizlet, Cerebriti, QuizStar, Pregunta2, Online Quiz
Creator y Trivinet son otros de los sitios web, populares por la aplicacién de quizzes, mis-
mos que se pueden resolver desde una tableta electronica o teléfono movil. Particularmente,
Kahoot! es una de las herramientas que mayor notoriedad ha tenido para el trabajo formati-
vo en clase, es una plataforma que se presta para realizar actividades ludicas, en este sentido,
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se ha demostrado que la gamificacion y los sistemas de respuesta interactiva benefician a las
poblaciones de estudiantes en todas las materias, geogratias, niveles de grado, edades, género
y etnias (Martinez, 2017; Kirzner et al., 2021). Investigaciones sefialan que su uso incrementa
el aprendizaje de los alumnos, lo cual se refleja en los resultados obtenidos en las evaluaciones
(Morales y Orgilés, 2019; Guzman et al., 2018; Ismail y Mohammad, 2017; Marin et al., 2016).

Como parte de una revision de literatura, Wang y Tahir (2020) encontraron que Kahoot!
puede tener un efecto positivo en el aprendizaje para diversos contextos y dominios, en
comparacion con la ensefianza tradicional y otras herramientas; mejora la interaccién maes-
tro-alumno y entre alumnos; fomenta la participacion, incluso de aquellos estudiantes que
normalmente no hablan en clase; finalmente, notaron que los desafios principales se rela-
cionaron con problemas técnicos, preguntas y respuestas dificiles de leer en la pantallas, asi
como presion por el tiempo y miedo a perder.

Figura 1. Logotipo de la herramienta Kahoot!

Kahoot!

¢COMO DISENO EL QUIZ A DISTANCIA?

El disefio de un quiz en el contexto de la educacion a distancia esta totalmente ligado a la
aplicacion que se decida utilizar, por ello, es recomendable experimentar con varias plata-
formas, a fin de seleccionar la que permita cubrir las necesidades especificas del proceso de
ensefianza y aprendizaje.

En este apartado, se muestra el disefio del quiz desde Kahoot! El primer requisito para
trabajar con esta aplicacién es contar con un correo electrénico de Gmail, si no se cuenta
con ello, es necesario generarlo. Es recomendable que a manera de ejercicio interactivo se
responda el Play demo game dentro de la plataforma, pero para ello deben seguirse los pasos
que se muestran en el tutorial Cémo CREAR un KAHOOT! (TUTORIAL 2021)% en el que
se ilustra la creacion de un quiz en pocos minutos, por favor, antes de continuar leyendo este
capitulo mire el tutorial completo.

Ahora que ya ha visto el tutorial, apoyandose en él y en los siguientes pasos, disefie su
primer quiz en Kahoot!

En este tutorial puede haber algunas variaciones respecto a actualizaciones en la plataforma de Kahoot!,

pero en esencia es el mismo procedimiento.
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1)
2)

3)
4)
5)

6)
7)
8)

9)

Ingrese a subuscador favorito (le sugerimos que sea Google) y coloque la palabra Kahoot!
Dé clic en la opcion https://kahoot.it que es la pagina para jugar, y luego dé clic sobre
kahoot.com que se encuentra en la parte central inferior de la pagina.

Dé clic en las palabras Log in que se encuentran en la parte superior derecha de la pagina.
Dé clic en las palabras Log in with Google.

Antes de comenzar a crear su primer quiz, le pedimos por favor que realice el ejercicio
interactivo de la plataforma que dice Play demo game, este consta de 9 reactivos de pre-
guntas de cultura general y le permitira observar una pequefia demostracion del funcio-
namiento de la aplicacién de un quiz en la plataforma, después de realizar este ejercicio
interactivo, comience a crear su quiz con el paso numero 6 que es el siguiente.

Dé clic en el botén Create kahoot.

Dé clic en el boton Create.

En la parte superior izquierda de la pagina, en donde dice Enter kahoot title... dé clicy
se abrira una ventana en la cual debe colocar todos los datos que la plataforma va a soli-
citar para su quiz, como son:

o Titulo (Title): Puede ser el que usted quiera, recuerde que de preferencia debe ser
corto.

o Descripcion (Description): Esta es opcional y tinicamente sirve para que otros co-
legas puedan saber de qué trata su quiz, puede poner ahi la asignatura, el tema y el
objetivo del instrumento, por ejemplo: realizar una evaluacién diagndstica del tema
“Las partes de la célula” para la asignatura de “Biologia I”.

o Portada (Cover image): Aqui puede utilizar una imagen relacionada con el tema que
ya tenga guardada en su computadora o bien puede utilizar alguna de la libreria de
imagenes de Kahoot!

o Lenguaje (Language): Coloquelo en espaiiol o si es un quiz en otro idioma, puede
configurarlo de la manera en la cual lo necesite.

o Visibilidad (Visibility): Puede configurarlo para verlo tinicamente usted o bien que
sea publico.

o Video introductorio al quiz (Lobby video): Esto es opcional, puede copiar el link de
algun video de youtube en ese espacio para que antes de iniciar el quiz se reproduz-
ca ese video.

o  Musica durante el quiz (Lobby music): Seleccione la musica que se reproducira al
momento en el cual los estudiantes estén respondiendo el quiz, hay varias melodias
que ofrece Kahoot!, en este caso, no puede subir musica propia.

Ahora dé clic en Done.

10) Se abrira un espacio para que comience a cargar los reactivos de su quiz uno por uno,

debe dar clic en el lado izquierdo de la pagina en el botéon Add question y luego en la
opcion Quiz.
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11) Dé clic en el espacio en donde dice Click to start typing your question y escriba la base
de su reactivo, puede anexar en la base una imagen de la libreria o bien una imagen que
ya tenga en su computadora, también puede afiadir videos cortos o gifs.

12) Después de la base se debe ir anadiendo las opciones de respuesta, que en el caso de
Kahoot! son minimo dos, maximo cuatro.

13) Una vez cargadas las respuestas debe seleccionar la que es correcta, recuerde que debe
ser inicamente una.

14) Después establezca el tiempo con el cual contaran los estudiantes para elegir su res-
puesta, en Kahoot! va de 5 a 240 segundos.

15) Cuando haya terminado de escribir el primer reactivo, nuevamente dé clic en Add ques-
tion y Quiz y repita de los pasos 10 al 13.

16) Cuando haya terminado de cargar todos sus reactivos completos, dé clic en el botén
Done.

17) A continuacion, dé clic en el botdn Play para seleccionar cdmo es que desea aplicarlo.

A continuacion, se vera como aplicar el quiz elaborado en la plataforma Kahoot!

¢COMO LO INSTRUMENTO?
Para familiarizarse con la aplicacion del quiz que elabor6 en Kahoot!, lo invitamos a realizar
lo siguiente:

1) Seleccione como es que quiere configurar el uso del quiz, puede ser jugar en vivo (Host
live), esto es utilizarlo en una clase via Zoom compartiendo pantalla y que sus alumnos
seleccionen su respuesta, ya sea en un celular o su propia computadora. Si es un juego
en vivo debe decidir si se realizara en equipos (Team mode) o bien individual (Classic),
si se dispone de pocos dispositivos, ya sean celulares o computadoras, lo recomendable
es la opcion de Team mode, si cada alumno cuenta con su propio dispositivo puede ser
la opcidn Classic.

2) Seala opcidn que haya elegido, configure (siguiendo el tutorial) las opciones que se pre-
sentan para poder iniciar con la aplicacion del quiz, como son:

© Habilitar la opcion de usuarios inapropiados (Friendly nickname generator): Si se ha-
bilita esta opcidn la plataforma no les permitira a los alumnos registrarse en el quiz
con un nombre ofensivo o, como su nombre lo indica, inapropiado. Le sugerimos
habilitarla.

o General (General): Este conjunto de configuraciones le permitira que los reactivos se
presenten de manera aleatoria al igual que las respuestas, no le sugerimos que sea de
esta manera, lo recomendable es que los reactivos se presenten en el orden en el cual
usted ha decidido elaborar el instrumento.
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3) Una vez configurada la aplicacion del quiz, la plataforma arrojara un Game PIN, es decir
un numero conformado por siete digitos, este numero debe compartirlo con los alum-
nos para que ellos ingresen a la plataforma (ya sea por celular o en una computadora) e
ingresen el Game PIN.

4) Usted ird visualizando en la plataforma el registro de cada uno de sus alumnos al quiz
y una vez que todos se hayan registrado, debe dar clic en Start para que las preguntas y
respuestas se vayan desplegando en la pantalla y los alumnos puedan seleccionar la res-
puesta que consideren correcta.

5) Al final se mostrara el puntaje obtenido, ya sea por equipos o de manera individual y de
esta forma podra realizar una revisién de cada reactivo y las repuestas y hacer un ejerci-
cio de retroalimentacién a manera de evaluacion formativa.

Kahoot! tiene varias opciones para poder aplicar un quiz, la que se describe en el tutorial es
una de ellas, pero también puede compartirle a sus alumnos el Game PIN y programar la
aplicacion del quiz de manera asincronica, es decir, que ellos lo respondan para algun ejer-
cicio en el cual no estén teniendo una interaccion directa ni con el docente ni con algin o
algunos compaiieros y posteriormente revisar sus resultados, pues entre sus ventajas esta
que la plataforma, ademas de almacenar varios quizzes, también guarda los resultados esta-
disticos de la manera en la cual los estudiantes responden a cada uno de los reactivos, esto
permite detectar aquellos reactivos en los que hay errores mas frecuentes y aquellos que no
se les dificultan.

Ademas de Kahoot!, le sugerimos que revise algunas otras aplicaciones, plataformas o
sitios web en los cuales se puede disefiar y aplicar un quiz; en la seccién de “Recursos en
linea” que esta al final de este capitulo, se enlistan varias sugerencias.

¢COMO ANALIZO SUS RESULTADOS?

Es conveniente establecer de antemano la forma en que se analizaran los resultados del quiz.
Por ejemplo, ;se emplearan para una evaluacion formativa? Si es asi, ;se indicara qué pre-
guntas se respondieron correctamente?, ;se dara la respuesta correcta a las preguntas con-
testadas incorrectamente y dirigird al estudiante a la parte especifica del contenido del curso
en el que se podria encontrar la respuesta? Otro proposito formativo puede ser familiarizar
a los estudiantes con los cuestionarios y las preguntas tipicas, preparandolos para realizar el
cuestionario final del curso. Del mismo modo, si el quiz se calificara, ;el estudiante podria
realizarlo mas de una vez?, ;se cuenta con un conjunto de preguntas parcialmente nuevas
para armar otra version?

Entonces, considere que:

e El analisis de resultados de este instrumento se basa, sobre todo, en puntajes ya estable-
cidos, por ello, es importante que durante la realizacion del instrumento cada uno de los
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reactivos tenga un valor asignado o se establezca la escala de valoracion de cada uno de
los reactivos.

e En el caso del manejo de los puntajes en las plataformas o sitios web como Kahoot!, hay
ocasiones en que no es posible asignar diversos valores a cada reactivo, hay plataformas
que, en cambio, si lo permiten, esto tiene que ver directamente con la manera en la que
estan configuradas. Por ello, es importante explorar varias y decidir cual es la mas ade-
cuada a cada necesidad.

e De acuerdo con el puntaje obtenido en el quiz, se pueden valorar los temas, contenidos
o tareas que sea necesario reforzar al tiempo que se realiza una retroalimentacion opor-
tuna y pertinente.

e Al analizar los resultados es importante considerarlos de manera individual o bien rea-
lizar una revision a nivel grupal, pues es posible que algunos reactivos obtengan bajos
puntajes en mas de dos o tres estudiantes, lo anterior seria un indicador de que es nece-
sario repasar dicho tema o bien preguntar a los estudiantes si todos los reactivos aplica-
dos son claros y entendibles, porque el hecho de obtener malos resultados en la aplica-
cién de un quiz, no siempre significa que el aprendizaje de los estudiantes es deficiente,
a veces tiene que ver con la manera en la cual estan siendo planteados los reactivos, por
ello, al analizar los resultados de un quiz, es importante dialogar con los estudiantes para
detectar claramente las fortalezas y areas de oportunidad, tanto de los estudiantes, como
del instrumento en cuestion.

EJEMPLOS
1. Quiz: Conjugacion de verbos
Nombre del alumno: Grupo:
Nombre del profesor: Fecha:
Asignatura: Puntaje obtenido:

Instrucciones: A continuacion, se presentan 15 verbos en tiempo infinitivo; en 5
minutos escribelos en participio regular. Cada respuesta correcta equivale a 2 pun-
tos. Valor total del quiz: 30 puntos.
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Tabla 1

Comer Jugar
Correr Descansar
Aburrir Beber
Oler Alimentar
Fracasar Crecer
Creer Sentir
Esperar Abundar
Establecer

Fuente: Elaboracién propia

2. Quiz: Conocimientos en Humanidades

Nombre del alumno:

Nombre del profesor:

Asignatura:

Grupo:

Fecha:

Puntaje obtenido:

Instrucciones: A continuacion, se presentan tres bloques de preguntas con las catego-
rias de Geografia, Historia Universal y Filosofia. Cada pregunta equivale a dos puntos,
responde las preguntas en 10 minutos. Valor total del quiz: 30 puntos.
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Tabla 2.

GEOGRAFIA
iCual de estos \Cusl es el pafs iCuantos
El gran desierto de | paises no tienen iCudl es el rio mas ﬁnés obla(Fj)o del volcanes siguen
Gobi se ubica en acceso al mar largo del mundo? munzo7 activos en el
Mediterrdneo? ’ mundo?
A) Sudamérica A) Chipre A) Yangtsé A) Rusia A) 1,500
B) Asia B) Serbia B) Nilo B) China B) 1,000
C) América central Q) Eqgipto C) Amarillo Q) India C) 2,000
D) Africa D) Eslovenia D) Amazonas D) Indonesia D) 1,700
HISTORIA UNIVERSAL
(En qué aho termi- A ER dlo el Libroescritopor Adolf | La Crisis de los

Dios egipcio del Sol

na la Edad Media?

la Primera Guerra
Mundial

Hitler en la carcel

Misiles sucedié en

A) Ra A) 1496 A) 1910 A) Mi lucha A) Bolivia
B) Asar B) 1492 B) 1922 B) El prisionero B) Peru
C) Anuket C) 1688 Q) 1914 C) Noche azul C) Cuba
D) Amon D) 1515 D) 1939 D) La lucha D) Puerto Rico
FILOSOFIA

L D Platon fue discipu- | Hegel es al idealismo | Objeto de estudio de La, Ciiica ofe @ e

Aristoteles escribio la ) zONn pura es una
lo de como Marx al la Ontologia )
obra escrita por

A) Retodrica A) Socrates A) Empirismo A) La nada A) Hegel
B) Iliada B) Aristoteles B) Materialismo B) La ciencia B) Spinoza
Q) Etica nicoméquea | C) Parménides Q) Racionalismo Q) El ser Q) Kant

D) Divina comedia

D) Heraclito

D) Humanismo

D) El conocimiento

D) Nietzsche

Fuente: Elaboracién propia
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Por ultimo, para visualizar algunos de los quizzes en linea, mostramos algunas actividades
educativas gratuitas desde Educaplay y ThatQuiz, relacionadas con comprension lectora y
matematicas, respectivamente.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El quiz se ha convertido en un apoyo frecuente en las practicas de evaluaciéon docen-
te debido a su flexibilidad, inmediatez en los resultados y practicidad para una retroali-
mentacion oportuna.

Puede ser elaborado y aplicado en formato impreso o bien en linea, lo importante de este
instrumento es que sea breve y el tiempo para contestarlo no sea de mas de 20 minutos.
Para comenzar a elaborarlo es necesario establecer de manera especifica el tema que se
evaluara a través de este.

La aplicacion debe ser breve y rapida, se sugiere ofrecer retroalimentacion a los estudian-
tes, a fin de reforzar los aprendizajes o bien hacer las correcciones o aclaraciones necesa-
rias sobre el tema en cuestion.

Se puede trabajar con este instrumento de manera individual a grupal y también puede
ser utilizado como un seguimiento del proceso de aprendizaje de los estudiantes.

El uso del quiz permite que los docentes preparen escenarios diversos para el momento
en que se reunan con sus alumnos, de forma que la clase, presencial o a distancia, pue-
da ser adaptada a las necesidades de los estudiantes, en tiempo real (Medeiros y Bessa,
2017).

Si bien, muchos de los sitios web para la evaluacion de contenidos a través de los quizzes
son gratuitos, también se cuenta con versiones avanzadas o premium, las cuales implican
una inversion o costo que no todos los centros educativos o usuarios pueden cubrir. Por
tal motivo, se requiere que cada docente examine las distintas posibilidades que las pla-
taformas ofrecen para el logro de los objetivos de ensefianza, aprendizaje y evaluacion.
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https://www.educaplay.com/learning-resources/3585893-actividad_comprension_lectora_7.html
https://www.thatquiz.org/es/

RECURSOS EN LiNEA

Tabla 3
Recurso Descripcion
Pregunta2 Es un sitio web gratuito que permite crear y almacenar diversos quizzes y test
: anto de personalidad como de conocimiento y aplicarlos en linea.

https:/pregunta2.com tantod lidad d to y aplicarl |
Socrative Es una herramienta interactiva que permite crear quizzes, test, examenes y
httos// i todo tipo de dindmicas de trabajo en linea. Existe una version para ser utiliza-

EUps:/50crative.com da por profesores y otra para estudiantes, ademds de ser una aplicacion movil.
Kahoot!! Es una plataforma y aplicacién movil que permite crear, almacenar y aplicar

https://kahoot.it

quizzes en linea. Cuenta con una version gratuita y diversas versiones de paga
que tienen mas herramientas.

Quizizz
https://quizizz.com

Es una plataforma que permite crear quizzes en linea y es de acceso gratuito.
En ella el docente genera las preguntas y le proporciona al alumnado la pa-
gina web y el cédigo del cuestionario para responder desde un ordenador o
dispositivo movil.

Plickers
https.//plickers.com

Es una plataforma que permite crear, almacenar y aplicar quizzes de mane-
ra gratuita.

Cerebriti
https://cerebriti.com

Es un sitio web que cuenta con diversos quizzes ya creados y almacenados so-
bre diversas asignaturas como Matematicas, Ciencias, Geografia, Historia, entre
otras. También permite crear nuevos quizzes de manera gratuita.

Onlinequizcreator
https://onlinequizcreator.
com

Es un sitio web de acceso gratuito que permite crear quizzes y encuestas, asf
como almacenarlas y aplicarlas. Esta més enfocado en encuestas de mercado,
pero también se pueden ensamblar quizzes de conocimiento.

QuizStar

Es un sitio web de acceso gratuito que permite crear, almacenary aplicar qui-

zzes en linea, hay un espacio para el trabajo del docente y otro para el traba-

http:/quizstar4teachers.org
jo con los estudiantes.
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