Lmplementacion de practicas de laboratorio

en estadistica, con aleatorvigacion de los ejercicios, autocorveccion y evaluacion personaliada

Introduccion y Contexto

Consiste en la creacion de tutoriales interactivos, autocontenidos, aleatorizados y autocorregidos, estilo notebook, para
realizacion de practicas de laboratorio en el aula, para las asignaturas resenadas en |los resultados y con los siguientes objetivos:

e Fomentar el aprendizaje autoguiado mediante simulacion numerica.
e Facilitar el desarrolloy la evaluacion de las practicas para el equipo docente.
e Desincentivar la copia entre companeros o mediante herramientas de inteligencia artificial.

El docente deja de ser un mero “policia” del codigo y puede centrarse en ayudar al alumnado y validar que realmente se
adquieren los conceptos probabilisticos y se relacionan adecuadamente con la teoria, lo que desincentiva la mera copiay

obliga a implicarse en el esfuerzo de comprension conceptual.

Desarrollo del Proyecto

1. Diseno y adaptacion 2. Implementacion técnica 3. Testeo y despliegue

e |dentificacion de tecnologias clave: e Programacion de la generacion e Pruebas de funcionamiento por
Quarto Live y WebR permiten Ia aleatoria de casos practicos desde parte del profesorado participante y
creacion de tutoriales interactivos en un pool para cada tema, y datos correccion de errores.
formato HTML autocontenidos, sin concretos para cada hito de e Despliegue en Aula Global como
necesidad de software adicional. evaluacion. ficheros HTML estaticos,

e Adaptacion de los contenidos de los e Reproducibilidad de la aleatorizacion brogramados para estar disponibles
laboratorios preexistentes. basada en NIAs del alumnado. durante las correspondientes

e Ajuste de la carga de trabajo e hitos e Integracion de un sistema de sesiones de laboratorio.
de evaluacion para que encajen en correcion automatizada que
una sesion sincrona. proporciona pistas concretas al

alumnado.

Resultados

Una vez que el sistema automatico valida el hito, el docente interviene exclusivamente Tasa de participacion por asignatura:
para realizar preguntas teorico-practicas, asegurando la adquisicion de competencias de
forma personalizada.

? , g
L £l alumnado ha ganado autonomia en la resolucion de problemas. 94 % 91 %

@ La evaluacion y correccion se completan integramente dentro del tiempo de clase.

Procesos Estocasticos Introduccion a la

‘/\/\/ Las sesiones précticas son ahora mas amenas Yy S€ aprovechan mejor. Grado Matematicas y Modelizacion Estadistica
Computacion, 4° C1 Grado Ciencia e Ingenieria

de Datos, 1° C2

Aplicacion
Esta metodologia es tacilmente extrapolable a cualquier asignatura cuantitativa, de programacion o analisis de datos.

e Minimizar el fraude: La aleatorizacion de datos y enunciados dificulta gue los grupos se copien entre si 0 hereden
errores de aNos anteriores.

e Eficiencia docente: El sistema de aqutocorreccion optimiza el tiempo que el profesorado dedica a cada grupo, evitando
sesiones caoticas y largas.

e Foco en el aprendizaje: Permite al docente cambiar su rol en el aula: de buscar fallos en el codigo a mantener
conversaciones de alto valor conceptual con los estudiantes.
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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.

Colaboracion
profesional

Practica reflexiva

Licencias abiertas en
recursos educativos

Practicas educativas abiertas

Publicacion en revistas
cientificas abiertas

Indica a continuacion:

X Linea 1: Nuevas estrategias para la participacion del estudiantado

X Linea 2: Nuevas formas de presentacion de materiales educativos
X Linea 3: Nuevas formas de evaluar

Linea 4: Nuevas metodologias educativas

COMPROMISO RECURSOS
PROFESIONAL DIGITALES
Comupicag on Seleccionar
organizacional

Crear v modificar

Gestionar, proteger,

ENSENANZA'Y
APRENDIZAJE

Ensenanza

Guia

Aprendizaje colaborativo

compartir
Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido
EVALUACIONY EMPODERAR A LOS FACILITAR LA
RETROALIMENTACION ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL DE
LOS ESTUDIANTES
. y Accesibilidad e
Estrategias de evaluacion . . -
inclusion Informacion
Analizar evidencia D1ferenc!ac19|:| y ,
personalizacion Comunicacion
W“wY Participacion activa
. Uso responsable
EDUCACION
ABIERTA

Solucion de problemas

Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)

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

Linea 7: Aprendizaje basado en proyectos multidisciplinares

- Si X No [ - El equipo docente acepta que la informacion proporcionada pueda

ser utilizada por UC3M Digital para su difusion



