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Lección 3: 
Evaluaciones y retroalimentación

La evaluación es un proceso clave para medir el progreso y el desempeño, ya que permite 
identificar fortalezas y áreas de mejora. A través de la retroalimentación, los estudiantes reciben 
información constructiva que les ayuda a ajustar su enfoque y sus estrategias de aprendizaje. 
Este proceso promueve el crecimiento continuo y fomenta la autoconfianza, al brindar claridad 
sobre el rendimiento y las expectativas. Además, permite a los docentes adaptar sus métodos 
para mejorar la enseñanza.

A continuación, se presentas algunas herramientas para evaluar en un entorno de aprendizaje 
y el pensamiento computacional.

El video ofrece sugerencias prácticas para docentes que buscan evaluar el aprendizaje 
de manera efectiva en entornos virtuales, destacando herramientas digitales, actividades 
interactivas, y la importancia de la retroalimentación continua.

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN

 c Enlace: CLIC AQUÍ

https://www.youtube.com/watch?v=VCVLd90LKyk
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Quizizz Socrative

Permite a los docentes crear cuestionarios y 
juegos interactivos en tiempo real para evaluar 
a los estudiantes.

Es una página que sirve para crear cuestionarios 
y encuestas, de manera interactiva, y genera 
retroalimentación inmediata.

 c Enlace: CLIC AQUÍ  c Enlace: CLIC AQUÍ
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En esta página se encuentra un banco de rúbricas para evaluar productos tecnológicos, como 
infografías, videos y podcasts. Las rúbricas se pueden descargar o editar de acuerdo con las 
necesidades del docente. Es necesario seleccionar el área de tecnología para filtrar las rúbricas. 
Estas pueden utilizarse de manera formativa o sumativa, según lo que considere pertinente el 
docente.

RÚBRICAS

PÁGINAS INTERACTIVAS

 c Enlace: CLIC AQUÍ

Enlace: cuestionario pensamiento computacional
CLIC AQUÍ

Enlace: tutorial
CLIC AQUÍ

https://quizizz.com/
https://www.socrative.com/
https://cedec.intef.es/banco-de-rubricas-y-otros-documentos
https://quizizz.com/admin/quiz/5bc3922d5a7617001afb281f/pensamiento-computacional
https://www.youtube.com/watch?v=nTN4Is45AEU
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Blooket
Wordwall

Google forms

Combina evaluación y juego interactivo, 
permitiendo a los estudiantes aprender 
mientras juegan. Genera datos estadísticos, 
ranking y puntuación, lo que puede ayudar 
a la evaluación sumativa.

Permite crear juegos y actividades interactivas 
que los docentes pueden usar para evaluar 
conocimientos.

Herramienta de Google gratuita para crear 
encuestas y cuestionarios de evaluación escolar.

 c Enlace: CLIC AQUÍ  c Enlace: CLIC AQUÍ

 c Enlace: CLIC AQUÍ
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Enlace: cuestionario pensamiento computacional
CLIC AQUÍ

Enlace: ruleta
CLIC AQUÍ

Enlace: juego
CLIC AQUÍ

DIBUJOS A PARTIR DE CÓDIGO

A partir de códigos por bloques, el estudiante siguiendo las instrucciones que da el código, 
genera un dibujo, el cual debe coincidir con la programación. Es una estrategia que también 
puede usar de manera formativa o sumativa.

 c Enlace: CLIC AQUÍ

https://www.blooket.com/
https://wordwall.net/
https://www.google.com/forms
https://dashboard.blooket.com/set/62c2b0f234a6b4ec3163be5d
https://wordwall.net/es/resource/3280201/pensamiento-computacional
https://wordwall.net/es/resource/7535108/pensamiento-computacional-bloques-scratch
https://i.pinimg.com/originals/d0/05/7d/d0057dec305a5df9ab5da4e0b183d331.jpg
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JUEGO
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diversos aspectos complejos de la programación a través de un enfoque lúdico. El avance en el 
juego puede permitirle hacer una evaluación formativa o sumativa, de acuerdo con la necesidad 
del profesor.
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