
Inteligencia Humana colaborativa versus 

Inteligencia Artificial generativa: ¿Lucha de titanes 

o colaboración entre dos mundos?

Introducción y Contexto
● ¿En qué consiste este proyecto de innovación educativa?
En este proyecto ponemos el foco en el aprendizaje colaborativo del estudiantado, combinado con un uso crítico de la Inteligencia 

Artificial Generativa (IAG). La metodología implica el planteamiento de un reto a los estudiantes mediante un caso o ejercicio que 

realizan conjuntamente en equipos. La particularidad es que cada grupo se subdividirá en dos equipos: uno se encargará de resolver 

el caso/ejercicio basándose en el material disponible y los conocimientos trabajados en las clases, mientras que el otro bloque 

buscará la solución con el apoyo de IAG (Gemini). Se ha implementado en distintas asignaturas de postgrado: Estrategia para 

emprendedores; Contabilidad y finanzas para nuevos proyectos empresariales; Creatividad y emprendimiento, Emprendimiento en 

IA y Gestión de la Innovación. 

Desarrollo del Proyecto

Resultados

Aplicación

● ¿Cómo se ha desarrollado el proyecto?

Por identificar las fases clave del proyecto, explicamos lo que implica antes, durante y después de la clase

1. Fase 1: Antes de la clase

Cada estudiante, individualmente,  

estudia y prepara los contenidos de 

la asignatura para poder tener un 

buen desempeño en la 

“competición” que se realiza en el 

aula

2. Fase 2: Durante la clase

Se plantea el reto que se debe 

resolver en equipos de trabajo con 

el mencionado enfoque dual (con y 

sin IAG). El reto consta de distintas 

subetapas o entregas, con unos 

parámetros esperados y 

demostrables, para ser contrastados 

y evaluados por el profesor

3. Fase 3: Después de la clase

Los estudiantes profundizan en la 

materia y se enfrentan a un problema 

real. Los mejores equipos en la 

competición, obtienen puntuaciones 

“extra” para la evaluación continua. El 

profesor obtiene retroalimentación, 

sobre todo, del potencial de la IAG 

para la resolución de los problemas 

10,7 %

Mejora en la evaluación 
media docente (partiendo 

de notas muy altas). Se 
pasa de 4,62 a 4,87

5,41% 

¿Cómo otros docentes pueden aplicar esta experiencia? ¿Cómo otros compañeros/as pueden mejorar su 

práctica docente atendiendo a los resultados de este proyecto? 

En tanto que se ha aplicado en diversas asignaturas de perfiles muy diferentes, es una metodología 

perfectamente replicable en una diversidad de áreas de conocimiento, materias y asignaturas. 
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Más implicación y participación del estudiantado en 

las clases. Alto interés por combinar el uso de IAG en 

el proceso (de manera aceptada)

Mejora en el aprendizaje colaborativo, compromiso, 

asistencia y motivación.

El profesorado recibe retroalimentación sobre el 

aprendizaje y el papel de la IAG, mejora en la 

medición del mismo y detecta posibles problemas a 

tiempo

Si necesitas adjuntar información adicional enlázala aquí (opcional)

10,7 % mejora de media en 
las calificaciones finales

Mejora en la satisfacción de estudiantado y profesorado



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 

evaluación

4.1

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)☐ Línea 1: Nuevas formas de presentación de materiales educativos

☐ Línea 2: Nuevas estrategias para la participación de los alumnos

☐ 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
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