
Mejora de materiales mediante ejemplos de código y simulación 

interactivos, y sistema para su reutilización entre asignaturas
Introducción y Contexto
• Tres asignaturas de programación de aplicaciones Web, enfoque práctico con numerosos ejemplos de 

código en materiales de teoría y guías de prácticas.

• Las asignaturas difieren entre sí en idioma, contenidos, lenguaje de programación y framework de 

desarrollo, pero una parte de los materiales con comunes. Mejora continua de los materiales costosa.

Desarrollo del Proyecto

Resultados

Aplicación

Desarrollo del sistema de 

producción de materiales

• Multi asignatura (desde árbol único de 

materiales).

• Multi idioma.

• Producción incremental con gestión de 

dependencias.

• Control de versiones (git)

• Soporte multiformato (HTML+CSS+JS, 

LaTeX, PowerPoint, etc.).

• Materiales programables en HTML y 

LaTeX: contenido condicional, bucles, 

inyección de variables dependientes de la 

asignatura, etc.

Fragmentos de código interactivos

• Coloreado de sintaxis de los ejemplos de código con highlight.js.

• Se identifican fragmentos activos en cada ejemplo de código.

• Se introduce una explicación para cada fragmento activo.

• Cuando el usuario se sitúa sobre fragmento activo, aparece su explicación.

Se ha hecho público el código de 

anotación de ejemplos para que 

cualquier docente de asignaturas 

relacionadas con la programación 

puede anotar sus propios 

materiales: https://github.com/jfisteu

s/active-code/

Proyecto de Innovación Docente 2025

Coordinación del Proyecto: Jesús Arias Fisteus

Objetivo principal #1

Desarrollar sistema de producción de materiales 

para generar los materiales de las tres asignaturas 

desde un árbol fuente común.

Objetivo principal #2

Hacer interactivos todos los ejemplos de código, 

con explicaciones emergentes al situar el cursor 

sobre distintos fragmentos activos de los mismos.

Sitio Web de 

la asignatura

Presentación 

de los 

ejemplos

Ejemplos de 

código 

interactivos

Formato de las 

transparencias

Formato de las 

guías de 

prácticas

Satisfacción de estudiantes

212
ejemplos interactivos 

anotados

678
fragmentos de código 

anotados en los 

ejemplos interactivos

3
sitios Web de 

asignaturas

El sistema de producción de 

materiales será hecho público más 

adelante pero, mientras, cualquier 

persona interesada puede 

contactar con el coordinador del 

proyecto para conocer el sistema y 

explorar su uso.

2
idiomas

https://github.com/highlightjs/
https://github.com/jfisteus/active-code/
https://github.com/jfisteus/active-code/
https://github.com/jfisteus/active-code/
https://github.com/jfisteus/active-code/


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

X Línea 2: Nuevas formas de presentación de materiales educativos

☐ 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 
multidisciplinares
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