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Resumen- Los sistemas mas utilizados en e-learning (tanto en
formacion a distancia como en el apoyo a la formacién presencial)
son los Learning Content Management Systems (LCMS). La
caracteristica comiin a todos ellos es que tanto profesorado como
alumnado deben adaptarse a la estructura organizativa del LCMS.
El alumnado esta supeditado a la organizacion de recursos y
actividades definidas por el profesorado y este debe adaptarse a la
forma de almacenar los recursos del LCMS y al tipo de actividades
permitidas bajo una secuencia predefinida. La ingenieria del
software puede romper este esquema, permitiendo gestionar el
aprendizaje de forma individual y adaptando, tanto los recursos
como su organizacion, al perfil y necesidades de cada alumno. Este
trabajo se basa en la integracion de recursos, generados por el
profesorado, el alumnado y el sector, en asignaturas de diversos
grados de Ingenieria. Sobre esos recursos se ha disefiado un sistema
de gestion de conocimiento para que el alumno especifique sus
requerimientos circunstanciales (hacer un trabajo, preparar un
examen concreto, etc.) El sistema adaptativo le presenta los
recursos disponibles mas adecuados. Dicha ventana actualiza los
contenidos de forma continua. El resultado de la cooperacion, entre
el alumnado participante en la experiencia, ha generado mas de 500
recursos de aprendizaje.

Palabras clave— aprendizaje adaptativo; aprendizaje cooperativo;
multifuncionalidad; sistema de gestion de contenidos de aprendizaje.

I. INTRODUCCION

Los sistemas mds populares en e-learning son los LCMS
(Learning Content Management Systems), que incorporan la
gestion de contenidos a los sistemas de gestion académica de
alumnos (matriculacion, comunicacion, notas, tutorias).

La gestion de contenidos sigue estructuras organizativas
predefinidas como blogs, wikis y carpetas. En estas estructuras
se pueden organizar los contenidos como una “pila de platos”
(blog), como una red de paginas web (wikis) y en conjuntos de
directorios (carpetas). Los usuarios pueden, de forma
cooperativa o individual, organizar sus contenidos en base a la
estructura elegida.

Asi mismo, los sistemas LCMS permiten organizar los
contenidos en base a temarios. La estructura de estos temarios
pueden tiene la forma de listas (como en Moodle [1]) o de
indices. Habitualmente los contenidos de los temarios estdn
compuestos por recursos de aprendizaje y actividades que son
elegidos y secuenciados por el profesorado, acordes con su
disefio de la asignatura, y al que todo el alumnado debe
adaptarse.

Por tanto, actualmente los sistemas e-learning contindian
siendo utilizados bajo el paradigma centrado en el profesor, que
marca el planteamiento, el ritmo y las actividades a realizar. Por
otra parte, el profesorado se adapta a las opciones que ofrece el
sistema e-learning para realizar su disefio. De modo que, con
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todo esto, es el LCMS el que condiciona el método formativo
que debe seguir el alumnado.

Por el contrario, cada vez es mas habitual que el alumnado
utilice herramientas web 2.0 en “la nube” (cloud computing)
para compartir recursos de aprendizaje. Estos recursos pueden
ser apuntes de clase, soluciones a ejercicios, dudas y, en general,
cualquier recurso que les sea util para la realizaciéon de sus
actividades (estudiar, realizar practicas y trabajos, etc.)

Pero el alumnado realiza habitualmente estas actividades de
manera informal, en circulos de confianza (amigos) y de forma
puntual (habitualmente en fechas cercanas a plazos de entrega o
examenes). Aunque existen iniciativas mas organizadas, unas de
tipo informal dirigidas por el propio alumnado [2], y otras de
tipo formal y enmarcada, habitualmente, en proyectos de
mentoria organizados por las instituciones el profesorado o la
institucién académica [3].

En definitiva, los sistemas e-learning, que contindan
marcando la forma de aprender, no estdn dando servicio a la
necesidad, cada vez mds creciente, de aprendizaje informal.
Aprendizaje que se produce en paralelo a cualquier asignatura y
que utiliza recursos elaborados por el profesorado, recursos
elaborados por el alumnado y recursos externos (web social).

El objetivo de este trabajo es aportar metodologia y técnicas
que permitan integrar recursos generados por el profesorado, el
alumnado y agentes externos del propio sector ingenieril, asi
como gestionarlos para adaptarlos a los distintos requerimientos
y necesidades de aprendizaje (del profesorado y del alumnado),
todo ello a través de funcionalidades basadas en la gestién del
conocimiento.

Para conseguir el objetivo, se utiliza un sistema de gestion de
conocimiento, de desarrollo propio, que actualmente se estd
utilizando en entornos estratégicos de Ingenieria, tanto por el
Ministerio de Economia y Competitividad [4] como por el
Ministerio de Educacién Cultura y Deporte [5].

En el siguiente apartado se describird el contexto, compuesto
por la arquitectura del sistema, el entorno de desarrollo de la
experiencia y los objetivos del trabajo. Seguidamente se describe
la funcionalidad de la herramienta en base a los requisitos de los
usuarios. En el apartado siguiente se describe la metodologia del
estudio realizado. A continuacién se presentan los resultados del
estudio dando paso a la discusion y conclusiones.

II. CONTEXTO

La mision de este apartado es ofrecer una visiéon global del
trabajo realizado: la herramienta utilizada, el entorno de
aplicacion el estudio y los objetivos a alcanzar.

A. Estructura de la herramienta de gestion de conocimiento

Uno de los requisitos principales para poder gestionar el
aprendizaje de forma individual es que cada alumno tenga una
organizacion propia de los recursos. Por tanto, deben coexistir

[T9l)

n” organizaciones individuales de recursos. Para conseguirlo,
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es necesaria una estructura multicapa que permita disponer de
una capa conceptual, donde se identifiquen y organicen los
recursos para cada requerimiento, y una capa fisica que gestione
de forma eficaz los recursos. Es decir, la estructura debe ser
capaz de gestionar los recursos del sistema, pero también debe
ser capaz de organizarlos en funcién de las necesidades
individuales. La estructura multicapa se basa en lo que Nonaka
denominé organizacion hipertexto [6], que permite organizar los
recursos de una organizacién en funciéon de los grupos y sus
necesidades concretas.

El sistema multicapa permite realizar la gestion de los
recursos de forma independiente a los requerimientos
funcionales [7]. Es decir, se pueden modificar e introducir
nuevas funcionalidades sin necesidad de cambiar las estructuras.
En la figura 1 se muestras las capas que se describen a
continuacion.

La capa fisica esta orientada a los recursos. La informacion
base estd compuesta por archivos, imagenes, enlaces, videos y
cualquier elemento habitual con el que trabajan tanto el
profesorado como el alumnado. Los recursos no se gestionan en
si mismos, sino que forman parte de una estructura mas
compleja “el objeto”. Cada objeto tiene asociado un formulario
y uno o varios tipos de recursos. De esta forma se puede
construir cualquier estructura de datos; por ejemplo, un objeto
puede ser un historial médico de un paciente, un recurso de
aprendizaje, una solicitud de ayuda, o cualquier otra estructura a
gestionar. Este método permite cambiar la estructura de los
objetos incluso cuando el sistema de gestion de conocimiento
estd operativo.

Dentro de la capa conceptual se encuentra la capa semdntica
que estd compuesta por ontologias. Es la forma més eficaz de
organizar el conocimiento en base al intercambio del mismo [8].
Esta capa tiene una gestion propia, pudiendo agrupar las
ontologias de forma jerarquica y en multinivel. Por ejemplo, un
indice de ontologias (conjunto ordenado de forma jerdrquica)
puede ser una categoria (nivel 1) y un conjunto de categorias
puede ser un contexto (nivel 2). Evidentemente una misma
ontologia puede pertenecer a “‘e” estructuras jerarquicas y a “n”
niveles.

La capa conceptual esté orientada al usuario, profesorado y
alumnado. Por un lado, estd compuesta por un conjunto de
funcionalidades orientadas a la gestion del conocimiento. Las
funciones son del tipo: buscar recursos, relacionar recursos,
clasificar recursos, organizar recursos, marcar recursos etc., y
son funciones bdsicas de la gestion de conocimiento [9]. Todas
las funciones pueden trabajar tanto con ontologias como con
objetos y ademds se comunican entre si. Por ejemplo, la funcién
“buscar” puede entregar un conjunto de ocurrencias de objetos a
la funcidn clasificar y ésta a su vez a la funcién organizar.
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Fig 1. Estructura multicapa
Los requerimientos estdn identificados por la terna: contexto,
usuario, actividad. Por ejemplo, un contexto puede ser “examen
préoximo”, una actividad “preparar el examen Ex1” y un usuario
“estudiante desesperado”. En este caso el sistema activaria un
conjunto de funciones para buscar, por ejemplo, exdmenes
resueltos del tema al que se vaya a presentar el estudiante

Como ya se ha dicho, las capas conceptual y fisica tienen
procesos de gestion independientes pero estdn relacionadas. Por
ejemplo, el rol de administrador es el Gnico que puede establecer
las relaciones en la capa fisica. El administrador define los
requerimientos estructurales que soportan los elementos del
sistema de gestién de conocimiento. El rol de profesor es el que
suele organizar y establecer niveles entre las ontologias. Es
decir, establece los requerimientos de clasificacion y
organizacion del espacio fisico. Actualmente se estd
desarrollando la funcionalidad para que también pueda realizarlo
el rol de estudiante. Cualquier usuario autorizado (alumno y

profesor) puede establecer sus propios requerimientos
combinando contexto, actividad y usuario. Ver Fig. 2.
CAPA FiSICA DE OBJETOS
INTRODUCCION Y REQUERIMIETOS EN BASE | ( FUNCIONES DE BUSQUEDA, )
COMPARTICION ATIPO DE RECURSO, CLASIFICACION Y
DE RECURSOS NECESIDAD Y SITUACION ORGANIZACION )
I 2
ENTORNO PERSONALIZADO
PARA EL ALUMNO
P

Fig 2. Personalizacion a través de requerimientos

El resultado del sistema es que cada usuario puede tener una
organizacion y seleccién propia de recursos de aprendizaje, en
funcién de los requerimientos que especifique cada usuario (o el
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profesorado) y en base a una necesidad de aprendizaje concreta
(p.e. preparar un examen).

B. Descripcion del escenario de trabajo

El estudio de caso se realiza en dos asignaturas “Informatica
y Programacion” de los grados de Ingeniero de Energia e
Ingeniero de Minas y “Fundamentos de la Programacién” en el
grado de Biotecnologia.

En cada asignatura, independientemente del programa, se ha
tratado de potenciar competencias cooperativas. Para ello, se han
utilizado los planteamientos de gestién de conocimiento en las
organizaciones (muy utilizados en el sector de la ingenieria)
[10]. La idea es tratar la asignatura como si fuese una
organizacion. Es decir, identificar conocimiento (recursos utiles)
que puedan mejorar los procesos (actividades de aprendizaje) de
los individuos de la propia organizacion (profesorado y
alumnado).

En la experiencia realizada el alumnado estd dividido en 8
grupos (2 para Energia, 4 para Mineria y 2 para Biotecnologia)
con un total de 6 profesores. El profesorado sigue
planificaciones comunes pero suele tener sus propios recursos de
aprendizaje que no suele compartir con el resto. Asi cada grupo
tiene un espacio e-learning y el alumnado solo accede a los
recursos y actividades de su propio profesorado.

El alumnado, sin embargo, comparte los recursos de los
profesores (apuntes, exdmenes resueltos, ejercicios propuestos,
etc). Los descargan del espacio de e-learning, los valoran (por
ejemplo, dicen qué recurso se entiende mejor o aporta mas
conocimiento) y los comparten en pequefios grupos.

Los estudios relacionan la cultura cooperativa de la
organizacién con la produccién de recursos por el individuo [6].
Este aspecto se promueve actualmente en la asignatura. De ese
modo, los alumnos comparten recursos que ellos mismos
elaboran (como trabajos, resoluciéon de ejercicios, dudas, etc.),
recursos basados en la experiencia (recomendaciones de
alumnos anteriores que ya han cursado la asignatura, etc.) y
cuestionarios de autoevaluaciéon sobre los conocimientos
requeridos por el profesorado en un tema. También comparten
informacidn social, como asociaciones (teatro, cine, revista, etc.)
y grupos (geologia, mineralogia, deportes, etc.), e informacién
sobre especialidades (itinerarios formativos) y del sector (tipos
de trabajo, entrevistas a profesionales, a ingenieros recién
titulados, etc.)

Evidentemente todo ese conjunto de informacién es muy util
para el aprendizaje y cada uno de ellos es adecuado para
situaciones distintas. Por ejemplo, los cuestionarios sobre
conocimientos previos son utiles antes de comenzar a estudiar
un determinado tema. Sin embargo, trabajos similares o
recomendaciones del alumnado son recursos que ayudan a
realizar una actividad.
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C. Descripcion de los objetivos del estudio

El estudio pretende validar un disefio basado en la gestién de
conocimiento que permita gestionar el aprendizaje a través de
distintas  funcionalidades (en base a requerimientos
circunstanciales), la utilidad de los recursos y la actividad a
realizar por los usuarios del sistema (profesorado y alumnado).

El sistema ha de ser dindmico y evolutivo. Dindmico ya que
de forma continua se pueden incorporar nuevos recursos, incluso
alguno no previsto. Cuanta mds variedad y cantidad de recursos
se aporten, mds eficaz serd el sistema. También evolutivo, ya
que a través de las capas fisica, semdntica y conceptual se
pueden generar nuevos objetos, organizaciones, funciones y
requerimientos.

En base a estos requerimientos se establecen los siguientes
objetivos:

e [ngenieria del software. Definir un modelo basado en
ingenieria del software donde el sistema de gestion de
conocimiento puede soportar las distintas fases
(especificaciones, disefio de datos, disefio funcional y
validaciéon) sin necesidad de pasar por la fase de
programacion.

®  Gestion del aprendizaje. Desarrollar un sistema de
gestion de conocimiento que permita gestionar las
distintas situaciones de aprendizaje que se puedan dar en
una ingenierfa. La gestiéon del aprendizaje se realiza
definiendo situaciones de aprendizaje tanto para el
profesorado (por ejemplo, preparar una clase) como para
el alumnado (por ejemplo, hacer un trabajo o tomar una
decision sobre la planificacion de sus estudios). El
sistema de gestion de conocimiento debe identificar y
organizar los recursos mas adecuados para cada situacion
de aprendizaje.

Elemento
Nombre Interno

Recursos Utiles para el desarrollo del aprendizaje

Tipo de atributo
exto
arrafo

Archivo

Fig 3. Definicién de un objeto

Desripcién

OBJETO RECURSOS
DIDACTICOS

@ @ s|a
% %
o 4

VIDEOS
FICHEROS

®  Producto. Generar una herramienta de trabajo que pueda
ser autogestionada por el propio alumnado, tanto para su
uso personal (un alumno puede utilizarlo) como para su
uso en actividades de mentoria entre alumnos. Las
actividades de mentoria aportardn nuevo valor al sistema,
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ya que se puede incorporar la experiencia de los mentores
en el sistema de gestién de conocimiento. A continuacidn
se expone el modelo funcional del sistema utilizado.

III. MODELO

La mision de este apartado es mostrar como el sistema puede
gestionar la complejidad de “n” organizaciones adaptables a los
requerimientos y necesidades concretas de cada usuario. Se
analizan las distintas capas con sus distintas funcionalidades.

A. Capa fisica. Definicion de objetos

Solo el administrador puede crear y definir estructuras de
objetos. Dichos objetos se pueden crear a partir de estructuras de
datos asociadas y definir el tipo de recurso asociado. En la figura
3 se muestra el objeto “Recursos didacticos” compuesto por la

estructura de datos de la derecha (nombre y tipo de atributo) y
asocidndoles ficheros y videos.

B. Capa semdntica. Organizacion de ontologias

En esta capa se puede organizar la semdntica del sistema de
gestion de conocimiento. En la figura 4 se organiza un conjunto
de etiquetas en la categoria “Accién didactica”. La organizacién
de las ontologias puede ser jerarquica. El rol debe ser de
profesor.

Conjunto ontologias ‘ ’ Organizacién de ontologias

O Adadir apartado |_Expandir | Contraer |

@ @ Adividad O Accién didactica

+} () Aprendizaje organizacional @ 1 Actividad

§ @ Apuntes = (@ 2 Descriptivo

7] D Articulo @ 2.1 Ejemplo

§ [ Ceso préctico = @ 2.2 § Caso practico
= @ 221 § Articulo

nceptos
g 3 Conocimiento (3 3 Objetivo de Aprendizaje

Cooperacién

Descriptivo

Ejemplo

Gestion del conocimiento
Guias del Sistema

Informacién General

B
3

<deceeecee
repepoepee

Medicién

Fig 4. Organizacién de ontologias

C. Capa conceptual. Organizacion individual para cada
usuario

Cada usuario puede organizar la informacién de dos formas:
Listas e indices jerdrquicos. Se pueden visualizar hasta 4 listas
(cada una de ellas en una ventana como muestra la figura 5-a).
Cada lista es un conjunto de recursos cuya seleccion se
especifica a través de ontologias (fig. e-al). En cada ventana se
pueden especificar ontologias distintas y visualizar los recursos
que contienen esas ontologias.
También cada usuario puede organizar los recursos en indices
jerarquicos (la figura 5-b muestra varios indices). Se pueden

XVI Simposio Internacional de Informdtica Educativa (SIIE’14)



A. Fidalgo; M.L. Sein-Echaluce; F. J. Garcia-Pefialvo; M. A. Conde. Sistema de gestién del conocimiento para la definicién de entornos de aprendizaje adaptativo

poner tantos indices como se desee y cada uno de ellos puede ser
configurado de forma independiente del resto (figura 5-b1).

JARRIL
i

PRECIOD

£h4 PRECIOB/ LEQ : R
Ly.1paec
o en slsu
2 Walas Pricticas _— W
N T
‘ "4 [ndice definido por cada |

| u
et | ysuario
Loy —

Definicién del requerimiento
por cada usuario

omaT

ticos inversion

14 Casos P

e
energia edicadl

s aphcaciones N
sy 308

[

B0l |

Fig 5. Zona personalizada y especificacion de requerimientos

D. Capa conceptual. Introduccion de recursos de forma
cooperativa

Los alumnos pueden utilizar el sistema de conocimiento para
introducir los recursos. Tienen que cumplimentar los campos del
objeto (figura 6a), indicar si desean que se comparta con el
grupo (figura 6b), asignar ontologias que clasifiquen el
conocimiento (figura 6¢) y ademds pueden asociar y relacionarlo
con otros documentos y/o objetos (figura 6d).

En la siguiente seccién se describe la metodologia empleada
en el desarrollo de la investigacién.

IV. METODOLOGIA

A continuacién se describen las distintas fases llevadas a
cabo.

Fase 1. Creacién de una cultura basada en la gestién de
conocimiento. Para ello se necesita: que los individuos creen
conocimiento, definir un sistema de compensaciones para la
creacion del conocimiento [11] y que haya intercambio de
conocimiento [12].

Fase II. ldentificacién, valoracion y creacién de
conocimiento por parte del alumnado. Se establecieron equipos
de trabajo (70 equipos con una media de 6 alumnos por equipo)
y cada equipo eligié el tipo de recurso que iba a identificar y/o
valorar. Como compensacién se les valoré el trabajo con una
puntuacién para la nota final de la asignatura. En esta fase se
incluye la creacién e identificacion de los recursos.

Fase III. Asignacion de recursos a los objetos. Se crea un
dnico tipo de objeto para simplificar la gestién. Se asocian los
recursos a los objetos.
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Fase IV. Asignacién de ontologias a los objetos. Las
ontologias definen el origen, el tipo, la utilidad y la actividad
donde se ha generado el recurso.

BISOPORTE DEL RECU
Titulo *  Caso préctico CSN. Utilizar recursos de un libro sobre pro ] Particulo
Este caso ilustra como la gestién del conocimiento organi Apuntes
Datos: Gestién del conocimiento para mejora de la comg W s
Descripcién cablo
1 Pmanual
Fecha 23/01/2005 B e’(Jcmpcu\:ién
. e ( Gg)stion del cond)
w‘;'b“'“ [@ Daprendizaje
) organizacional
Fuente Fidalgo, A. (,Conocirnienb
Actual:casopractico csn B Pmedicion
© st BEnfoque Contenido.
Fichero = B c’llctivivﬂld
No se ha seleccionado ningln archivo. B "Co "
nceptos
[ paquete de ficheros(zip) P ecturas
Sugerencia D "Drequntas clasicy
B uchnologi.
B Accion didactica_ |
1P actividad
lOpciones ____________________|
1 Poescriptivo
[T poy permiso para poder modi e contenido a otros u 1 Pejemplo
so practicd
[Tl boy permiso para poder borrar este contenido a otros usus Darticulo
< Doy permiso para poder ver este contenido a otros usuarios del curso.
Mandar aviso a otros usuarios del curso por: [ Correo Interno. ] Correo Externo.

Agrupacion de etiquetas | Guardar J| Eliminar }l Cancelar |

Fig 6. Introducir y compartir recursos

Fase V. Asignacién de funciones para la gestién. Las
funciones son: buscar, clasificar y organizar recursos en base a
ciertos requerimientos.

Fase VI. Establecimiento de un sistema de requerimientos
flexible. Los distintos usuarios pueden generar los
requerimientos combinando actividades, contexto y perfil del
usuario.

Fase VII. Evaluaciéon de resultados
cuantitativa como cualitativa.

tanto de forma

V. RESULTADOS

Los alumnos han generado recursos a lo largo del curso
académico 2013-14 y los han presentado en el mes de junio de
2014. Se han generado mas de 500 recursos de aprendizaje que
se refieren a las asignaturas del caso de estudio y al resto de
asignaturas del primer curso de los grados de Ingenieria de
Minas, de Energia y de Biotecnologia.

Los tipos de recursos son:

e Apuntes de profesores

e Examenes resueltos

e FEjercicios propuestos resueltos

e Cuestionarios de nivelacion (para evaluacion diagndstica)
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e Trabajos
e Preguntas tipo test

e Videos grabados por los alumnos con explicaciones de
conceptos dificiles

® Problemas resueltos

e (asos practicos

e Entrevistas a alumnos compaiieros

¢ Encuestas a alumnos compaferos

¢ Entrevistas y encuestas a alumnos de cursos superiores

e Entrevistas al profesorado (para conocerlo mejor y sobre
temas académicos)

e Entrevistas a asociaciones, clubes y agrupaciones de las
escuelas de ingenieria

e Informacién util académica

¢ Informacién util destinada a alumnos de Bachillerato
para ayudarles a tomar decisiones sobre el grado a elegir

e Entrevistas a ingenieros y profesionales del sector,

relacionados con la titulacién o con la asignatura.

e Noticias, paginas web, articulos, etc

Para clasificar y organizar dichos objetos se ha creado una
ontologia con mds de 60 etiquetas y agrupadas en 10 categorias.
Las categorias identifican el contexto y las etiquetas la necesidad
concreta.

Se han completado las seis primeras fases del estudio y el
nimero de recursos recopilados muestra el alto grado de
participacion del alumnado. Se estan analizando los datos
obtenidos a partir de distintos instrumentos de recogida, que
permitirdn mostrar la repercusion de este sistema sobre aspectos
como la satisfaccién del alumnado, sobre indicadores de mejora
de su aprendizaje etc.

VI. CONCLUSIONES

Los alumnos no solo han creado e identificado recursos para
las asignaturas objeto de estudio, sino para la totalidad de las
asignaturas de primer curso. Lo que demuestra que la cultura
cooperativa ha tenido un gran éxito e impacto.

La obtencion de recursos del resto de asignaturas de primer
curso ha aumentado la complejidad del sistema, ya que no se
tenia previsto utilizarlo en otras asignaturas. Sin embargo, el
sistema ha funcionado de forma Optima sin mds que afadir la
categoria “asignatura”. Esto ha implicado que, en lugar de crear
un sistema de gestién del aprendizaje para dos asignaturas, se
han realizado para tres cursos completos de tres titulaciones.

Los sistemas LCMS populares obligan, tanto al profesorado
como al alumnado, a adaptarse tanto a la organizacién como a
los requerimientos de la propia plataforma. Sin embargo, el
sistema de gestion del aprendizaje, aqui propuesto, permite
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evolucionar siguiendo los criterios de ingenierfa del software
para adaptar el sistema a cualquier asignatura.

Por otra parte, este sistema elimina las barreras espaciales y
temporales (se puede utilizar dentro y fuera de la universidad).
Ofrece un acceso permanente a los recursos, frente a una
asignatura que cada afio se “reinicia” sin que el alumnado que la
ha cursado pueda volver a acceder al conocimiento generado en
ella.

Los resultados (en nimero de recursos) evidencian la
satisfaccion del alumnado participante en la experiencia, debido
a esta metodologia/tecnologia que contribuye a mejorar sus
competencias cooperativas y de comunicacién y a aumentar su
motivaciéon. Una vez se haya realizado la evaluacién de
alumnado participante en la experiencia se podrdn realizar
estudios sobre la repercusion de esta metodologia en el
aprendizaje del alumnado.
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