Integracion de IA generativa en la
ensenanza practica de materias numericas

Introduccion y Contexto

Este proyecto de innovacion educativa consiste en la integracion estructurada de Inteligencia Artificial generativa (como
ChatGPT) como asistente de programacion en Jupyter Notebooks, aplicAndose en asignaturas de Grado (Algebra Lineal
Numérica) y Master (Tecnicas Computacionales para Ecuaciones Diferenciales). Sus objetivos principales son superar las
barreras tecnicas de programacion para que el alumnado se centre en la logica matematica, fomentar un uso critico y ético
de estas herramientas, y, en consecuencia, reducir el absentismo maximizando el exito academico. Transforma el riesgo del
uso pasivo de la IA en una oportunidad pedagogica que fortalece el pensamiento algoritmico de los estudiantes. Ademas,
destaca por su gran versatilidad y efecto adaptativo, funcionando como una “red de seguridad” en la etapa de Grado y como
un "acelerador de excelencia” en el Master, todo ello garantizando en todo momento el rigor academico y la evaluacion real

de las competencias adquiridas.
Desarrollo del Proyecto

1. Diseno y Preparacion

Creacion de Jupyter Notebooks hibridos
disenados especificamente para ser
resueltos con ayuda de IA. Se
establecieron directrices claras para los
estudiantes sobre como interactuar con
|A para obtener explicaciones y bloques
de codigo, no resoluciones completas a
ciegas.

Resultados

2. Autoaprendizaje Asistido

Fase de trabajo autonomo. Los alumnos
utilizaron |IA como asistente personal
para completar el codigo de los
cuadernos. Esto elimino la frustracion
ligada a la sintaxis de programacion
(debugging), permitiéndoles centrar su
esfuerzo cognitivo en la comprension
de los métodos numeéricos y la teoria
subyacente.

3. Validacion Presencial

Fase de control y consolidacion. Se
realizaron sesiones presenciales de
resolucion de problemas sin acceso a
JA. El objetivo de esta fase fue
garantizar la asimilacion real de los
conceptos matematicos y
computacionales, asegurando que no
hubo una "delegacion cognitiva” en la
herramienta.

Indicador global: Las pruebas presenciales (Fase 3) confirmaron que en ningun caso el uso

previo de IA mermo la adquisicion de competencias funcionales.

En el nivel de Grado (Efecto "Andamiaje”)
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Presentados

Aplicacion

Transferibilidad a disciplinas STEM

El modelo de "Cuaderno Interactivo +
Asistente IA" es facilmente replicable
en cualquier asignatura de ciencias,
ingenieria 0 economia que requiera un
alto componente de programacion o
calculo.
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Aprobados, concentrandose
en torno a Aprobado y

Notable

Mitigacion del plagio

La estructura metodologica
(especialmente la Fase 3 de
Validacion Presencial) ofrece a otros
docentes un marco seguro para
permitir el uso de |A en trabajos
practicos sin perder el control sobre
la evaluacion real del alumno.
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En el nivel de Master (Efecto "Acelerador”)
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Nuevo enfoque docente

Invita a los profesores a dejar de
evaluar la capacidad de memorizar
sintaxis de codigo, para empezar a
evaluar la capacidad del alumno para
analizar problemas, formular prompts
adecuados y auditar criticamente las
soluciones generadas por la maquina.



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
Comupica.cion Seleccionar Ensenanza
organizacional

Colaboracion Crear v modificar Guia

profesional

Gestionar, proteger, o ,
P : Aprendizaje colaborativo

Practica reflexiva compartir

Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido
EVALUACION Y , EMPODERAR A LOS FACILITAR LA
RETROALIMENTACION ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL

DE LOS ESTUDIANTES
Accesibilidad e

Estrategias de evaluacion . .
inclusion

Informacion

Diferenciacion y

Analizar evidencia L
personalizacion

Comunicacion

Retroa.ll.mer.\Facmn Participacion
lanificacion 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:
Linea 1: Nuevas estrategias para la participacion del estudiantado Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)
Linea 2: Nuevas formas de presentaci()n de materiales X Linea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas
educatiyas Nuevas formas de evaluar de Inteligencia Artificial generativa

Linea 7: Aprendizaje basado en proyectos
multidisciplinares

Linea 4: Nuevas metodologias educativas

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



