La guerra en el pasado y el presente. Una reflexcion desde e/
andlisis, la 1A y la creatividad. *;Qué le preguntarias a...?”

Introduccion y contexto

Esta propuesta de innovacion educativa estaba dirigida a los estudiantes que cursaron “La Guerra en la Historia” procedentes de Grados en Ingenierias (Electronica, Industrial y
Automatica; Aeroespacial; Informatica y Mecanica). El proyecto tenia como objetivo examinar en profundidad un conflicto bélico desde el correcto uso y aplicacion de

herramientas digitales e IA (Inteligencia Artificial), mediante plataformas como Chat-GPT, Google Colab y/o Gemini.

El proyecto consistio en un trabajo individual en el que cada estudiante debia escoger un conflicto bélico -libremente y segun sus intereses-, ya fuese historico o actual, aunque
con el proposito de examinar sus raices y devenir historicos. Asimismo, el estudiante debia elegir un personaje ya fallecido que hubiera tenido un papel relevante en el conflicto,
al cual debia realizar una entrevista ficticia. Con vistas a incorporar perspectiva de género, el estudiante tambien debia incluir un breve analisis del papel y la situacion de las
mujeres en dicho escenario bélico, junto con una reflexion personal sobre el conflicto. De este modo, los niveles expositivo, analitico, creativo y reflexivo del proyecto nos han

permitido una evaluacion por competencias, incluyendo las tecnologicas.

Desarrollo del proyecto

Res u lt ad OS Los resultados se han extraido de una encuesta, con preguntas cerradas y abiertas,
que se ha proporcionado a los estudiantes para completarla.

el proyecto, en cuanto a la eleccion de la tematica y del personaje historico.

Indicador 1

0
El 100% de los estudiantes encuestados ha valorado positivamente la libertad que han tenido en
89 %

Al 89% le ha resultado mas interesante este proyecto que un comentario de texto.
Indicador 2

El 78% de los estudiantes ha utilizado IA, aunque solo un 29% lo ha citado o referenciado en el
trabajo.

78 %

&

el resto, para buscar informacion o mejorar la redaccion. El 57% ha optado por Google Gemini; Indicador 3 57 %
un 29%, por ChatGPT, y el resto, por otras plataformas.

De los estudiantes que han utilizado IA, la mitad la ha empleado para la localizacion de fuentes;

Los resultados academicos reflejan que un 85% ha superado con éxito la evaluacion del trabajo, Indicador 4
casi un 70% con una calificacion superior a 7 sobre 10. 8 5 ‘y
(4 '

Aunque aproximadamente un 40% no esta de acuerdo con las limitaciones tan estrictas en la

extension de cada apartado, entre los aspectos valorados positivamente por el alumnado,

encontramos la posibilidad, en téerminos de los estudiantes, de: “profundizar”; “comprender la Indicador 5
guerra”; “aprender”; “descubrir datos y acontecimientos”; “elegir un tema de mi interés”

o “poder opinar”.

Ap licaCién Indicador 6

Aunque el alumnado ha
demostrado alta capacidad
critica y calidad reflexiva,
quiza resulte interesante,

como han solicitado algunos
de ellos, dar mas peso al
ensayo Y a la reflexion
critica.

Aunque supone todavia un
reto la adecuada
referenciacion y citacion de
la IA, el trabajo ha

Se podria valorar la
aplicacion de apartados,
como la entrevista ficticia a
un personaje, en otros
ambitos como Periodismo,
Politica, Derecho o
Economia.

Podria resultar conveniente
acompanar el proyecto con

una defensa oral y debate,
que sean enriquecedores
para todos los estudiantes.

permitido fomentar un
correcto uso de la misma,
como una herramienta mas
de investigacion y reflexion.

Universidad Coordinacion del proyecto: David Garcia Hernan
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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.

COMPROMISO RECURSOS ENSENANZA Y
PROFESIONAL DIGITALES APRENDIZAJE
Comupicafzion Seleccionar Ensenanza
organizacional

Colaboracion Crear y modificar Guia

profesional

Gestionar,
proteger, compartir

Practica reflexiva Aprendizaje colaborativo

Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido

EVALUACION Y EMPODERAR A LOS FACILITAR LA
RETROALIMENTACION ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL
DE LOS ESTUDIANTES
. L, Accesibilidad e
Estrategias de evaluacion . y B
inclusion Informacion
. . . Diferenciacion y
Analizar evidencia . ,
EersonallzaC]On Comunicacion
Retroa.ll.mel?Facmn Particinacion |
y planificacion —p—activa Creacion
, Uso responsable
EDUCACION
ABIERTA
| | | Solucion de problemas
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 Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)
Linea 2: Nuevas formas de presentacién de materiales educativos X Linea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas
X Linea 3: Nuevas formas de evaluar de Inteligencia Artificial generativa
X Linea 4: Nuevas metodologias educativas X Linea 7: Aprendizaje basado en proyectos

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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