Uso de Jupyter Notebook y ChatGPT en la

ensenanza de Calculo Numeérico

Introduccion y Contexto

Este proyecto persigue modernizar la ensenanza de las asignaturas de introduccion a los Métodos Numeéricos. A su vez, intenta mejorar la calidad del
aprendizaje, fomentar habilidades criticas y promover un entorno de aprendizaje colaborativo y dinamico. Este enfoque se ha aplicado en:

» Ampliacion de Calculo Numérico en el Grado en Matematica Aplicada y Computacion,

» Meétodos Numéricos en Biomedicina en el Grado en Ingenieria Biomédica.

Objetivos

1. Interactividad y Dinamismo: facilitar una comprension mas profunda y practica de los conceptos teoricos a través de la creacion de notas de
clase interactivas que combinan texto, imagenes y codigo ejecutable, .

2. Autonomia del Estudiante: fomentar un aprendizaje mas autonomo y eficiente mediante el uso de inteligencia artificial generativa (IAGen) para

el desarrollo de codigo numeérico.

3. Mejora de Habilidades Criticas: desarrollar el pensamiento critico y la capacidad de analisis a través de la validacion de las soluciones

propuestas.

1. Relevancia Actual: garantizar que los estudiantes aprendan herramientas relevantes y aplicables tanto en el ambito académico como en el
profesional mediante el uso de software moderno y libre .

Fase 1: Planificacion y
Preparacion

1. Identificacion de Necesidades y
Objetivos: centrados en la mejora de la
comprension teorica y la habilidad
practica de los estudiantes.

2. Seleccion de Herramientas: Jupyter
Notebook se eligio por su capacidad de
integrar texto, imagenes y codigo en un
entorno interactivo, y ChatGPT por su

potencial para generar y validar codigo
numeérico.

3. Diseno de Materiales Educativos: se
disenaron notas de clase interactivas,
combinando teoria y ejemplos practicos

de codigo.

Resultados Observados

1. Mejora en la Comprension Teorica y Practica: los estudiantes

Fase 2: Implementaciony
Ejecucion

I. Integracion en el Programa: las nuevas
notas de clase y ejercicios practicos se
integraron en el programa de las dos
asignaturas.

2. Desarrollo de Clases y Ejercicios: se

realizaron clases magistrales y sesiones
practicas donde los estudiantes aplicaron
los conceptos tedricos con ejemplos
Interactivos.

3. Fomento de la Colaboracion: se

propusieron proyectos colaborativos
donde los estudiantes usaron Jupyter
Notebook para desarrollar soluciones
numericas y ChatGPT para generary
verificar codigo.

Aplicacion

Fase 3: Evaluacion y Mejora

N

Evaluacion Continua: se aplicaron
evaluaciones continuas para medir la
comprension teorica y la habilidad
practica de los estudiantes.

. Analisis de Resultados: se recopilaron y

analizaron datos sobre el rendimiento
académico de los estudiantes y su
satisfaccion con las nuevas metodologias.

. Ajustes y Mejoras: con base en los

resultados y el feedback recibido, se
realizaron ajustes en el diseno de las
notas de clase y en la implementacion de
las herramientas para maximizar el
impacto positivo del proyecto.

Las medidas de este proyecto pueden ayudar a mejorar una experiencia

de aprendizaje mas dinamica, participativa y centrada en el desarrollo
de habilidades relevantes para el mundo actual. En concreto:

demostraron una mayor comprension de los conceptos teoricos y su
aplicacion practica en la resolucion de problemas numeéricos.

2. Incremento en la Habilidad de Desarrollar Algoritmos: los
estudiantes mostraron una mejora notable en su capacidad para
desarrollar e implementar algoritmos numericos. Los ejercicios y
proyectos entregados evidenciaron un nivel mas alto de habilidad y
eficiencia en la programacion.

3. Mayor Participacion y Motivacion: se observo un aumento en el
interés y la participacion de los estudiantes en clase. Los alumnos
encontraban la asignatura mas atractiva y relevante gracias al uso
de nuevas herramientas digitales interactivas.

1. Desarrollo del Pensamiento Analitico: el uso de ChatGPT para
generar y validar codigo ayudo a los estudiantes a mejorar su
capacidad de sintesis y pensamiento critico, siendo capaces de
formular instrucciones precisas y analizar criticamente las
soluciones generadas.

5. Promocion de la Transferencia de Conocimientos: los
estudiantes aplicaron los conceptos y habilidades aprendidas en
calculo numeérico a otros campos de estudio y situaciones del
mundo real.

6. Percepcion de Utilidad y Relevancia: los estudiantes
consideraron que las herramientas utilizadas eran utiles y
relevantes para su aprendizaje y futura formacion profesional.
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1. Adopcion y Diseno de Herramientas Digitales Interactivas:

Integrar herramientas como Jupyter Notebook e IAGen posibilita

una presentacion dinamica y practica del contenido, mejorando
significativamente la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

2. Fomento del Pensamiento Critico: el uso de herramientas de

IAGen como ChatGPT para generar y validar codigo puede
promover el desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de
resolver problemas de manera autonoma.

. Promocion de la Colaboracion y el Trabajo en Equipo:

fomentar los proyectos colaborativos donde los estudiantes trabajen
juntos para resolver problemas numericos utilizando herramientas

digitales puede ser una excelente manera de fomentar la
colaboracion entre estudiantes y mejorar el trabajo en equipo.

. Integracion de Software Actual y Libre: el uso de software

actual y libre prepara a los estudiantes para el mundo académico y
profesional, donde estas herramientas son ampliamente utilizadas.
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Valoracion Competencial

Con el fin de vincular los Proyectos de Innovacion Docente con el marco competencial de
referencia europeo, DigCompEdu, por favor, senala a continuacion, resaltando en
negrita o subrayado, aquellas competencias que han tenido un impacto mayor en el
desarrollo de tu PID.

RECURSOS ENSENANZA'Y
DIGITALES APRENDIZAJE
Comupicag on Seleccionar Ensenanza
organizacional
Colabqracién Crear y modificar Guia
profesional

Gestionar, proteger,

Practica reflexiva Aprendizaje colaborativo

compartir
Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido
EVALUACION Y , EMPODERAR A LOS FACILITAR LA
RETROALIMENTACION ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL

DE LOS ESTUDIANTES

Estrategias de evaluacion Accesibilidad e

inclusion Informacion
. . . Diferenciacion y
Analizar evidencia L
personalizacion Comunicacion
Retroa{ll‘merﬁacmn Participacion
y planificacion activa Creacion
. Uso responsable
EDUCACION
ABIERTA
. . . Solucion de problemas
Licencias abiertas en
recursos educativos
Practicas educativas abiertas
Publicacion en revistas
cientificas abiertas
Indica a continuacion:
X Linea 1: Nuevas formas de presentacion de materiales educativos Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)
Linea 2: Nuevas estrategias para la participacidn de los alumnos Linea 6: Aprendizaje Activo en Docencia Digital (AADD)

Linea 3: Nuevas formas de evaluar

X Linea 7: Proyectos que involucren el uso de herramientas
Linea 4: Nuevas metodologias educativas de Inteligencia Artificial generativa

- Si X No [ - El equipo docente acepta que la informacién proporcionada pueda
ser utilizada por UC3M Digital para su difusion



