Del Iaboratorio a Ia clinica con el uso de los
biomateriales

Introduccion y Contexto

- Es una Iiniciativa aplicada en Introduccion a los Biomateriales, asignatura obligatoria de 3.°
del Grado en Ingenieria Biomeédica, con unos 90 alumnos afectados, que replantea las actividades practicas de la
asignatura permitiendo a los estudiantes desarrollar mini-proyectos de investigacion aplicada de principio a fin. Este
proyecto tiene como objetivo principal integrar conocimientos de manera continua frente a la evaluacion tradicional
compartimentada y asi: 1) Promover el pensamiento critico mediante el uso guiado y contrastado de herramientas de
Inteligencia Artificial (IA); and 2) Incentivar la participacion y mejorar la asistencia a clase a través de un enfoque
practico.

- Uno de los aspectos fundamentales de este proyecto es que cubre una carencia experimental
critica en una asignatura de caracter muy aplicado y traslacional que no disponia de sesiones de laboratorio, introduciendo
de este modo el contacto directo necesario con la materia. Al hacerlo, sirve como una herramienta de orientacion
academica y profesional que ayuda a los alumnos de tercer curso a tomar decisiones informadas sobre su futura
especializacion, asignaturas del ultimo ano y la eleccion de su Trabajo Fin de Grado (TFG). Asimismo, destaca por
la integracion pedagogica de la IA generativa, coeducando en su uso para la resolucion de problemas y ensenando a
contrastar criticamente sus resultados con fuentes cientificas. Todo ello se articula bajo un modelo de evaluacion continua
y colaborativa que fomenta la co-creacion, el aprendizaje en equipo y el uso de herramientas de dinamizacion digital

Desarrollo del Proyecto
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Aplicacion y transferencia

|.  Disenar mini-proyectos de investigacion aplicada a lo largo de todo el cuatrimestre para suplir la falta de infraestructuras

o laboratorios fisicos en asignaturas con un alto componente teodrico o traslacional.

ll. Coeducar en el uso de IA generativa no como un sustituto del esfuerzo, sino como una herramienta de apoyo para la
busqueda de informacion y analisis.

lll. Disenar actividades practicas con un componente opcional o voluntario fuera del horario lectivo.

IVV. Utilizar la asignatura como un puente de orientacion profesional temprana, conectando los mini-proyectos del tercer
curso con las lineas de especializacion, menciones.
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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.
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Indica a continuacion:

Linea 1: Nuevas estrategias para la participacion del estudiantado Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)

Linea 2: Nuevas formas de presentacidén de materiales X Linea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas
educativos de Inteligencia Artificial generativa

Linea 3: Nuevas formas de evaluar X Linea 7: Aprendizaje basado en proyectos

Linea 4: Nuevas metodologias educativas multidisciplinares

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