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Objetivos y contexto académico

1. Disefiar e implementar un instrumento de evaluacidn mediante la plantilla
CoRubrics de Google apps para realizar una heteroevaluacion y una
coevaluacion, asi como evaluar la buena practica disefiada desde la 6ptica del
profesor y de los estudiantes.

2. Utilizar las tareas de evaluacién como tareas de aprendizaje promoviendo la
participacién activa y reflexiva del alumnado.

Esta experiencia se ha llevado a cabo en la asignatura de “Juegos y deportes
tradicionales aragoneses” durante el curso académico 2016-17, impartida en el segundo
semestre. Se trata de una asignatura optativa que puede cursarse en el tercer y cuarto
curso del Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte de la Universidad de
Zaragoza, con una carga académica de 6 ECTS. Participaron un total de 19 estudiantes,
los cuales se acogieron a la modalidad de seguimiento continuo de la asignatura.

Metodologia docente utilizada

La presente experiencia consiste en un trabajo grupal de investigacion, disefio y
aplicacion de una sesion practica de juegos tradicionales, enfocada a un contexto de
referencia; y de la evaluacién de la misma por el docente y por los comparieros.

El docente ha tenido un papel de organizador y guia durante todo el proceso. Como
punto de partida, se explicé la dinAmica de trabajo de la asignatura, los objetivos a
alcanzar con la presente experiencia, y el instrumento disefiado para evaluar y calificar
los trabajos grupales.

En primer lugar se establecieron los equipos de trabajo constituidos por 3 o 4
estudiantes. Cada equipo disefié y aplicé una sesion practica adaptada a un contexto
de referencia sobre un tipo de juegos tradicionales. Ademas, elabor6 unas fichas
practicas sobre cada uno de los juegos, en las que ademas de incluir las descripciones
de los mismos se incluia informacién sobre su procedencia, usos y costumbres y otros
datos de interés. Las fichas se subieron al Moodle para compartirlas con el resto de
compaferos.

Se mostré previamente al alumnado la rabrica para evaluar los trabajos, en la que se
tenia en cuenta tanto los contenidos de la ficha como la organizacion de la sesién e
intervencion; y se explico el procedimiento que se llevaria a cabo: al finalizar cada sesion
practica, el docente mandaria la rubrica mediante un formulario al correo electrénico de
los alumnos para que realizasen la evaluacion con un plazo de 7 dias. Cumplido el plazo,
el grupo evaluado recibiria el correspondiente feed-back.

TIC en que se ha apoyado

Para la presente propuesta se ha utilizado la plantilla publica CoRubrics de Google Drive
para la heteroevaluacion y coevaluacion mediante rubricas utilizado Google apps.



La plantilla permite automatizar todo el proceso. Para ello, primero se define la rubrica
gue se va a utilizar y luego se incluyen los nombres de los alumnos y/o grupos de trabajo
asi como sus correos electronicos. Posteriormente, la plantilla y el script asociado crean
el formulario con los contenidos de la rabrica para enviarlo al alumnado o crear el enlace
en el caso de que solo vaya a evaluarlo el docente. Tras realizar el cuestionario, se
procesan los datos para obtener las medias. Por ultimo, se envian los resultados a los
alumnos.

Caracter innovador a destacar

En los anteriores cursos académicos los alumnos disefiaban y aplicaban una sesion
practica, la cual era evaluada unicamente por el docente. Los alumnos no participaban
en el proceso de evaluacién, y por consiguiente, a pesar de disponer del material
elaborado por sus compafieros a través del Moodle, no lo consultaban ni revisaban. Por
lo tanto, cada grupo realizaba un trabajo de investigacion para profundizar sobre un
determinado tipo de juego acerca de sus origenes, usos y costumbres, y otros datos de
interés, aprendiendo tan solo sobre los juegos desarrollados en sus sesiones, y
perdiendo la oportunidad de aprender sobre los demas.

Mediante la incorporacion de esta propuesta el alumnado participa activamente en el
proceso de evaluacion, revisando la documentacién elaborada por los compafieros, y
reflexionando sobre la organizacion e intervenciéon durante la sesion.

Por otro lado, la utilizacion de la plantilla de CoRuUbrics permite la coevaluacion y la
heteroevaluacién inmediata, extrayendo los resultados de manera automatica,
facilitando la tarea al docente ya que los resultados se obtienen automaticamente siendo
enviados directamente a los alumnos.

Mejoras obtenidas en el aprendizaje de los alumnos

El alumnado se ha implicado en el proceso de coevaluacion lo cual ha supuesto un
mayor aprendizaje sobre los contenidos y reflexion sobre la organizacion de la sesién y
la intervencién docente, propiciando a su vez una mejora en el disefio de los trabajos.
Esto se ha podido comprobar por la mayor calidad de los trabajos respecto a los de afios
anteriores, a los debates durante las clases, en los que se apreciaba un mayor dominio
sobre la materia, y a las respuestas a través del cuestionario virtual (a través de Google
Formularios).

Ademas, se valor6 el resultado de la experiencia en formato de buena préactica y se
evalu6 sus resultados mediante el cuestionario CEBPE (Cuestionario sobre la
experiencia de buena practica y evaluacién) a partir del utilizado por Castejon y Palacios
(2015).

Sostenibilidad y transferibilidad de la actuacion

Esta experiencia es perfectamente sostenible durante los siguientes cursos
académicos, ya que no supone coste alguno.

Conclusiones obtenidas en todo el proceso

La presente experiencia ha supuesto una mejora en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura asi como en la implicacion del alumnado.



