
Del laboratorio a la clínica con el uso de los 
biomateriales

Introducción y Contexto
Contexto y descripción - Es una iniciativa aplicada en Introducción a los Biomateriales, asignatura obligatoria de 3.º

del Grado en Ingeniería Biomédica, con unos 90 alumnos afectados, que replantea las actividades prácticas de la

asignatura permitiendo a los estudiantes desarrollar mini-proyectos de investigación aplicada de principio a fin. Este

proyecto tiene como objetivo principal integrar conocimientos de manera continua frente a la evaluación tradicional

compartimentada y así: 1) Promover el pensamiento crítico mediante el uso guiado y contrastado de herramientas de

Inteligencia Artificial (IA); and 2) Incentivar la participación y mejorar la asistencia a clase a través de un enfoque

práctico.

Motivación y relevancia - Uno de los aspectos fundamentales de este proyecto es que cubre una carencia experimental

crítica en una asignatura de carácter muy aplicado y traslacional que no disponía de sesiones de laboratorio, introduciendo

de este modo el contacto directo necesario con la materia. Al hacerlo, sirve como una herramienta de orientación

académica y profesional que ayuda a los alumnos de tercer curso a tomar decisiones informadas sobre su futura

especialización, asignaturas del último año y la elección de su Trabajo Fin de Grado (TFG). Asimismo, destaca por

la integración pedagógica de la IA generativa, coeducando en su uso para la resolución de problemas y enseñando a

contrastar críticamente sus resultados con fuentes científicas. Todo ello se articula bajo un modelo de evaluación continua

y colaborativa que fomenta la co-creación, el aprendizaje en equipo y el uso de herramientas de dinamización digital

Desarrollo del Proyecto

Resultados

Aplicación y transferencia

71%

36%

44%

Fase primera.

•Grupos aleatorios 
de 3/4 personas.

•Asignación 
aleatoria de la 
temática 
(relacionada con 
los contenidos del 
curso) 

Fase segunda.

•Selección de una 
pregunta científica 
a la que dar 
respuesta,

•Búsqueda 
bibliográfica 
basada en la 
proporcionada.

•Entrenamiento en 
el uso de 
herramientas IA.

Fase tercera.

•Propuesta de una 
metodología 
experimental con 
la que responder a 
la pregunta 
seleccionada en la 
fase II.

•Generación del 
informe 
experimental para 
su evaluación.

Fase cuarta.

•Presentación y 
defensa de la 
propuesta 
metodológica.

•Evaluación de las 
propuestas.

Fase quinta 
(opcional). 

• Los integrantes 
deciden si quieren 
realizar los 
experimentos 
propuestos en el 
laboratorio. 

•Desarrollo 
experimental de la 
propuesta.

Usa herramientas 
IA

93%

Requiere refinar 
las búsquedas

96 %

Mantiene su 
percepción del 

uso de 
herramientas IA

63%

I. Diseñar mini-proyectos de investigación aplicada a lo largo de todo el cuatrimestre para suplir la falta de infraestructuras

o laboratorios físicos en asignaturas con un alto componente teórico o traslacional.

II. Coeducar en el uso de IA generativa no como un sustituto del esfuerzo, sino como una herramienta de apoyo para la 

búsqueda de información y análisis.

III. Diseñar actividades prácticas con un componente opcional o voluntario fuera del horario lectivo.

IV. Utilizar la asignatura como un puente de orientación profesional temprana, conectando los mini-proyectos del tercer 

curso con las líneas de especialización, menciones.

Proyecto de Innovación Docente 2025

Coordinación del Proyecto: Cristina Quílez López

Progreso y rendimiento académico ha incrementado 

considerablemente.

Uso IAPercepción Aprendizaje

Competencias ha incrementado considerablemente.

Carga de trabajo percibida es muy alta.



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 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 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 estrategias para la participación del estudiantado

☐ Línea 2: Nuevas formas de presentación de materiales 
educativos
☐ Línea 3: Nuevas formas de evaluar

☐ Línea 4: Nuevas metodologías educativas

Indica a continuación:

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

X Línea 7: Aprendizaje basado en proyectos 
multidisciplinares
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