
Micro-learning con píldoras audiovisuales generadas por IA para el

aprendizaje de la Contabilidad

Introducción y Contexto

Proyecto aplicado en Contabilidad Financiera (13174), Grupo 44 del Doble Grado en Derecho y ADE. La metodología convierte parte del aprendizaje en

una experiencia activa: los estudiantes diseñan píldoras audiovisuales de 3-5 minutos sobre conceptos clave del temario, con apoyo de IA generativa.

Cada píldora incluye un objetivo de aprendizaje, una explicación breve, un ejemplo aplicado y una idea errónea frecuente. Los materiales se publican 

en Aula Global como repositorio común de revisión y se activan en clase mediante la intervención del equipo en clase para hacer una exposición y 

explicar el video e incentivar a sus compañeros de clase a participar y discutir el tema.

La actividad refuerza la comprensión de conceptos contables, la autonomía, la participación y las competencias digitales vinculadas al uso crítico de IA.

Desarrollo del Proyecto

Resultados

Aplicación

Los estudiantes preparan 
temas relacionados con los 
contenidos de la asignatura. 

El trabajo les ayuda a 
recordar y a entender mejor la 

aplicación practica.

Uso de tecnologías para 
preparar los contenidos y 
compartirlos en clase. Les 
incentiva el poder usar las 
herramientas tecnológicas 

que mejor conocen.

El enfoque permite que los 
profesores tengan acceso a 

recursos innovadores y 
prácticos para la evaluación, 

enriqueciendo 
significativamente el proceso 
de enseñanza-aprendizaje.

Evaluación por el profesor de 
varias capacidades:      1) 

Análisis crítico de problemas 
y soluciones, 2) colaboración 
y trabajo en equipo, 3) uso 

tecnologías, 4) comunicación 
de contenidos.

1. Diseño del microtema

- Equipos de 3-4 estudiantes y asignación de microtema

vinculado al calendario.

- Objetivo de aprendizaje, ejemplo numérico y error 

frecuente.

- Guion/storyboard antes de grabar.

2. Producción con IA y verificación

- Uso responsable de IA para idear explicaciones, mejorar

el lenguaje y apoyar la edición.

- Verificación con materiales de la asignatura.

- Entrega de vídeo, guion, registro de IA y 5 preguntas

tipo test.

3. Integración en aula

- Publicación en Aula Global como repositorio

compartido.

- Micro-intervención presencial de 6-8 minutos.

- Discusión de una pregunta tipo test y feedback.

El proyecto es transferible a otras asignaturas de contabilidad y a materias con conceptos técnicos acumulativos. Requiere una estructura sencilla: microtema, guion, 

uso responsable de IA, verificación académica, publicación en Aula Global e intervención presencial.

La metodología permite generar recursos digitales reutilizables, mejorar la participación y evaluar competencias no visibles plenamente en un examen escrito: 

comunicación, síntesis, trabajo en equipo, alfabetización digital y criterio crítico frente a la IA.
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Se generó un repositorio de píldoras audiovisuales breves, alineadas con el temario semanal. La actividad aumentó la participación

porque cada equipo produjo un recurso, lo compartió en Aula Global y lo defendió oralmente en clase.

Los estudiantes desarrollaron competencias transversales: síntesis de conceptos contables, comunicación oral y audiovisual, trabajo

en equipo, creación de contenido digital y uso crítico de IA. La verificación de la IA reforzó la responsabilidad académica.

La experiencia creó materiales reutilizables para la preparación autónoma. Las píldoras facilitaron la revisión antes de las sesiones y de 

la evaluación, y ofrecieron evidencia adicional sobre comprensión, participación y dificultades recurrentes.

Microtemas del

temario semanal

con objetivo claro

Uso de IA con

registro y verificación

académica

Píldoras en Aula

Global para revisión

autónoma

Evaluación de

síntesis, comunicación,

equipo y criterio crítico



COMPROMISO 

PROFESIONAL
1

Comunicación

organizacional
1.1

Colaboración 

profesional
1.2

Práctica reflexiva1.3

Formación digital1.4

RECURSOS 

DIGITALES
2

Seleccionar2.1

Crear y modificar2.2

Gestionar, 

proteger, compartir
2.3

ENSEÑANZA Y 

APRENDIZAJE
3

Enseñanza3.1

Guía3.2

Aprendizaje colaborativo3.3

Aprendizaje auto-dirigido3.4

EMPODERAR A LOS 

ESTUDIANTES
5

Accesibilidad e

inclusión
5.1

Diferenciación y

personalización
5.2

Participación 

activa
5.3

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 abiertas
7.3

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

X Línea 4: Nuevas metodologías educativas

Indica a continuación:

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

☐ Línea 7: Aprendizaje basado en proyectos 
multidisciplinares


