
Implementación de prácticas de laboratorio
en estadística, con aleatorización de los ejercicios, autocorrección y evaluación personalizada

Introducción y Contexto
Consiste en la creación de tutoriales interactivos, autocontenidos, aleatorizados y autocorregidos, estilo notebook, para
 realización de prácticas de laboratorio en el aula, para las asignaturas reseñadas en los resultados y con los siguientes objetivos:

● Fomentar el aprendizaje autoguiado mediante simulación numérica.
● Facilitar el desarrollo y la evaluación de las prácticas para el equipo docente.
● Desincentivar la copia entre compañeros o mediante herramientas de inteligencia artificial.

El docente deja de ser un mero “policía” del código y puede centrarse en ayudar al alumnado y validar que realmente se 
adquieren los conceptos probabilísticos y se relacionan adecuadamente con la teoría, lo que desincentiva la mera copia y
obliga a implicarse en el esfuerzo de comprensión conceptual.

Desarrollo del Proyecto

Resultados

Aplicación

1. Diseño y adaptación

● Identificación de tecnologías clave: 
Quarto Live y WebR permiten la 
creación de tutoriales interactivos en 
formato HTML autocontenidos, sin 
necesidad de software adicional.

● Adaptación de los contenidos de los 
laboratorios preexistentes.

● Ajuste de la carga de trabajo e hitos 
de evaluación para que encajen en 
una sesión síncrona.

2. Implementación técnica

● Programación de la generación 
aleatoria de casos prácticos desde 
un pool para cada tema, y datos 
concretos para cada hito de 
evaluación.

● Reproducibilidad de la aleatorización 
basada en NIAs del alumnado.

● Integración de un sistema de 
correción automatizada que 
proporciona pistas concretas al 
alumnado.

3. Testeo y despliegue

● Pruebas de funcionamiento por 
parte del profesorado participante y 
corrección de errores.

● Despliegue en Aula Global como 
ficheros HTML estáticos, 
programados para estar disponibles 
durante las correspondientes 
sesiones de laboratorio.

Esta metodología es fácilmente extrapolable a cualquier asignatura cuantitativa, de programación o análisis de datos.

● Minimizar el fraude: La aleatorización de datos y enunciados dificulta que los grupos se copien entre sí o hereden 
errores de años anteriores.

● Eficiencia docente: El sistema de autocorrección optimiza el tiempo que el profesorado dedica a cada grupo, evitando 
sesiones caóticas y largas.

● Foco en el aprendizaje: Permite al docente cambiar su rol en el aula: de buscar fallos en el código a mantener 
conversaciones de alto valor conceptual con los estudiantes.
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Tasa de participación por asignatura:Una vez que el sistema automático valida el hito, el docente interviene exclusivamente 
para realizar preguntas teórico-prácticas, asegurando la adquisición de competencias de 
forma personalizada.

El alumnado ha ganado autonomía en la resolución de problemas.

La evaluación y corrección se completan íntegramente dentro del tiempo de clase.

Las sesiones prácticas son ahora más amenas y se aprovechan mejor.
Procesos Estocásticos
Grado Matemáticas y 
Computación, 4º C1

94 %

Introducción a la 
Modelización Estadística 
Grado Ciencia e Ingeniería 

de Datos, 1º C2

91 %



COMPROMISO 
PROFESIONAL1

Comunicación
organizacional

1.1

Colaboración 
profesional

1.2

Práctica reflexiva1.3

Formación digital1.4

RECURSOS 
DIGITALES2

Seleccionar2.1

Crear y modificar2.2

Gestionar, proteger, 
compartir

2.3

ENSEÑANZA Y 
APRENDIZAJE3

Enseñanza3.1

Guía3.2

Aprendizaje colaborativo3.3

Aprendizaje auto-dirigido3.4

EMPODERAR A LOS 
ESTUDIANTES5

Accesibilidad e
inclusión

5.1

Diferenciación y
personalización

5.2

Participación activa5.3

EVALUACIÓN Y
RETROALIMENTACIÓN 4

Estrategias de evaluación4.1

Analizar evidencia4.2

Retroalimentación y 
planificación

4.3

FACILITAR LA 
COMPETENCIA DIGITAL DE 
LOS ESTUDIANTES

6

Información6.1

Comunicación6.2

Creación6.3

Uso responsable6.4

Solución de problemas6.5

Valoración Competencial

Sí  X   No ☐ - El equipo docente acepta que la información proporcionada pueda 
ser utilizada por UC3M Digital para su difusión

EDUCACIÓN 
ABIERTA 7

Licencias abiertas en 
recursos educativos

7.1

Prácticas educativas abiertas7.2

Publicación en revistas 
científicas abiertas7.3

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

☐ Línea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS) X  Línea 1: Nuevas estrategias para la participación del estudiantado 

 X  Línea 2: Nuevas formas de presentación de materiales educativos

 X  Línea 3: Nuevas formas de evaluar

☐ Línea 4: Nuevas metodologías educativas

Indica a continuación:

☐ Línea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas de 
Inteligencia Artificial generativa

☐ Línea 7: Aprendizaje basado en proyectos multidisciplinares


