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Resumen

Esta experiencia de evaluacion formativa se basa en la retroalimentacion entre iguales
entre grupos de estudiantes en relacion al desarrollo de su trabajo final de la asignatura.
Esta practica se llevo a cabo en una asignatura del tercer curso en educacidén
universitaria. Inicialmente, los estudiantes se explican entre si lo que estan llevando a
cabo, habiendo una primera retroalimentacion entre ellos. Posteriormente, el grueso de
la actividad se basa en que cada grupo invierte al menos un billete de 100, 200 y 500
euros en los proyectos del resto de equipos, en funcién de que lo que les haya gustado.
Asimismo, por la parte de atrds de cada billete se proporciona retroalimentacion
explicando qué puntos fuertes tiene el proyecto y también qué partes deberia mejorar y
como.
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Abstract

This formative assessment experience is based on peer-feedback between groups of
students regarding their final project of the course. Teachers performed this practice in a
course of the third year in higher education. Firstly, students explain each other the

work they are performing and give mutually the first feedback in this activity. Later on,
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the bulk of the activity, each group invested at least one 100, 200 and 500 euros note in
the projects of the rest of the teams according to their preferences and opinions.
Moreover, on the back of the notes, students give feedback regarding strengths,
weaknesses, and possible solutions for that project.

Keywords: Peer-assessment; feedback; cooperative learning

Resumo

Esta experiéncia de avaliagdo formativa ¢ baseada na retroalimentagao entre grupos de
alunos em relacao ao desenvolvimento do seu trabalho final da disciplina. Esta pratica
foi realizada numa disciplina do terceiro ano do ensino universitario. Inicialmente, os
alunos explicam uns aos outros o que estdo a fazer, havendo uma primeira
retroalimentagdao entre eles. Posteriormente, a maior parte da atividade ¢ baseada no
investimento de cada grupo nos projetos das outras equipas, atribuindo uma nota de
100, 200 e 500 euros, dependendo do que eles gostaram. Além disso, no verso de cada
nota ¢ dada retroalimentagdo, explicando quais os pontos fortes do projeto e também,
quais as partes que devem ser melhoradas e como.

Palavras-chave: Avalia¢do de pares, feedback; aprendizagem cooperativa

1. Introduccion

Esta experiencia de evaluacion formativa en educacion superior se basa en la evaluacion
entre pares o iguales trabajando los estudiantes entre si. Esta practica no sélo tiene un
objetivo de recepcion de retroalimentacidon por parte de los estudiantes cuyo trabajo es
juzgado (Sadler, 2010), sino que también supone un aprendizaje para los estudiantes
que proporcionan esa retroalimentacion al tener que identificar fortalezas y debilidades
y facilitar soluciones a sus companeros (Bouwer, Lesterhuis, Bonne, & De Maeyer,
2018). Asimismo, otro pilar de la experiencia es la gamificacion -empleo de los
elementos del juego en un contexto no ludico- con el fin de incrementar la motivacion

hacia esta nueva experiencia educativa (Hanus & Fox, 2015).

2. Contextualizacion
Esta actividad se ha desarrollado en una asignatura de 6 créditos ECTS del tercer curso

del Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte. Se llevd a cabo en dos

Inversiones econdmicas gamificadas como soporte para la retroalimentacion entre pares 307



Infancia, Educacion y Aprendizaje (IEYA). Vol. 5, N° 2 (edicion especial), pp. 306-310. ISSN: 0719-6202
http://revistas.uv.cl/index.php/IEY A/index

grupos de 50 estudiantes aproximadamente y dos profesores de la asignatura -a la vez-;
y en otro grupo con 15 estudiantes y un profesor. Esta dindmica se encuadra dentro del
desarrollo del trabajo final de la asignatura (50 % de la calificacién final) en el que los
estudiantes tienen que disefiar y llevar a cabo una gamificacion aplicada a cualquier
contexto y edad relacionados con nuestros estudios. El proyecto se fue desarrollando a
lo largo de varias sesiones aplicando los contenidos de la asignatura. Tras algunas
sesiones en las que cada grupo de estudiantes habia disefiado una buena base para su

gamificacion, se llevo a cabo esta dindmica.

3. Disefio y desarrollo

El objetivo fue desarrollar el pensamiento critico y creativo para poder aportar un valor
a los demas compaiieros y, por tanto, obtener nuevas ideas y retroalimentacion para su
propio proyecto. El medio a través del que proporcionar la retroalimentacion al resto de
equipos fue a través de billetes de 100, 200 y 500 euros (Figura 1). Por un lado, son un
billete normal, por el otro, hay dos preguntas: “;Qué puntos fuertes tiene?” y “;Cuales

son sus puntos débiles y como podria mejorarlos?”.

¢Qué puntos fuertes tiene?

Jf} )-'nu:-.‘mmwm 2

AN\

éCudles son sus puntos débiles y cémo podria
mejorarlos?

500 EYES. * il

Figura 1. Billete de 500 euros para proporcionar retroalimentacion.

4. Desarrollo

La experiencia comenzd con la dinamica cooperativa ‘circulo dentro-circulo fuera’ con
la que se instd a que los estudiantes comunicasen su proyecto a otros compaferos de
diferentes grupos de trabajo. La disposicion inicial de los estudiantes es de dos circulos
concéntricos, teniendo cada uno una pareja enfrente, en el otro circulo. Cada estudiante
debia exponer su proyecto. La duracion de esta exposicion fue de un minuto seguido de
un minuto y medio en el que el receptor de la informaciéon pudo aportar ideas,
preguntarle mas y entablar un didlogo. Después se cambian los roles con el mismo

funcionamiento. Tras terminar, uno de los circulos gira en un sentido para establecer

Inversiones econdmicas gamificadas como soporte para la retroalimentacion entre pares 308



Infancia, Educacion y Aprendizaje (IEYA). Vol. 5, N° 2 (edicion especial), pp. 306-310. ISSN: 0719-6202
http://revistas.uv.cl/index.php/IEY A/index

nuevas parejas. Este proceso se llevd a cabo tres veces. Tras estas rondas, cada equipo
ya conocia el resto de los proyectos -al menos uno de sus componentes-. A partir de este
momento cada equipo tenia dos funciones que se repartieron -y podian cambiar- durante
15 minutos. Quedarse al lado de una infografia sobre su proyecto para seguirlo
explicando o ir a otros grupos para seguir informdndose y proporcionar su
retroalimentacion informalmente. Tras estos minutos, durante los cinco minutos
siguientes, tenian que escribir su retroalimentacion en los billetes. Tenian un numero de
billetes de distinto valor igual al nimero de equipos (menos uno, el suyo). Se coloco un
celo verticalmente al lado de cada infografia de los equipos. Asi, los grupos fueron
pegando los billetes. Evidentemente, el valor del billete también era una
retroalimentacién que indicaba su mayor o menor predileccion hacia los diferentes

proyectos llevando a cabo una ronda de inversores con un proyecto ganador.

5. Evaluacion

La evaluacion de la experiencia se realizo, primariamente, a partir de los comentarios de
los estudiantes al terminar la sesion. Este proceso se trasladé a los estudiantes no sélo
como una forma de recoger su opinién por interés del docente, sino como una forma de
hacerles participes en un proceso critico como elemento de aprendizaje. Por ello, se les
instd a que propusieran alternativas y no solo hicieran comentarios superficiales sobre
aquellos que les habian parecido adecuados o no. A partir de sus opiniones, también se
reunieron los docentes para registrar una valoracion final de la actividad.

En relacién al planteamiento, no todos entregan todos los billetes, derivado
principalmente del problema con el tiempo que, ademads, afecta tanto a la calidad de la
retroalimentacion como a la importancia que se otorga a este proceso. Asimismo, el
factor competitivo conlleva no ser éticos en ocasiones, aunque no hubiera ninguna
recompensa. Se propone meter los billetes en un sobre o caja, pero por el contrario uno
de los aspectos motivantes es la visualizacion de los billetes al lado de cada equipo.
Igualmente, los estudiantes declaran que este aspecto visual propicia una cierta
tendencia a partir de los billetes que ya se ven dados a un equipo.

En la parte final de la actividad, se genera cierto alboroto y mezcla de funciones. Al
terminar, igualmente, se podria haber hecho una revision mas importante de la

retroalimentacion recibida. Asimismo, algunos estudiantes consideran que no fue muy
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util debido a que no pudieron comprender o explicar el proyecto en profundidad o las

razones por las que se habian tomado ciertas decisiones.

6. Conclusiones

El disefio de esta actividad, parcialmente gamificada, de retroalimentacion entre pares
responde al objetivo de aprendizaje y mejora de la tarea objetivo junto al trabajo de
otras competencias. Todos los estudiantes participan simultineamente y cara a cara,
aspecto importante de la evaluacion entre pares (Panadero & Algassab, 2019). Las
mejoras identificadas permitiran un mejor aprovechamiento de la actividad ya que el
principal problema, como apunta Patton (2012), es que los estudiantes suelen percibir

que la retroalimentacion recibida por sus compaiieros es poco util y superficial.
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