Integracion de soluciones de inteligencia

artificial en la ensenanza de programacion
Introduccion y Objetivos

e Los avances en modelos de lenguage estan liderando una revolucion en el campo de la Inteligencia Artificial (1A)

e Gran efecto en el campo de la programacion
e Se presentan grandes desafios docentes >ESs necesario dar a los alumnos pautas para un uso responsable

 Objetivo: integracion del uso de modelos de lenguage en la enseianza de la asingatura de Informatica
Industrial |
 Fomentar el aprendizaje autodirigido y colaborativo a través de dos estrategias:
e Generacion por parte de los alumnos de ejercicios de repaso de examen.
* Los alumnos realizan presentaciones para explicar conceptos de la asignatura a sus companeros
 Ensenar a los alumnos a usar herramientas de |A generativa en tareas de programacion

Desarrollo del Proyecto

El proyecto se implanto en 3 grupos de la asignatura Informatica Industrial 1 en el grado GIEIA, con un total de 115
estudiantes. De estos, 60 estudiantes participaron en las tareas de aprendizaje y colaborativo.

1. Eleccion de las herramientas 2. Preparacion del curso 3. Aplicacion
Requisitos: gratuita, accesible, facil Tres tareas:  Presentaciones de 5-10 minutos
de uso, multiplataforma, C++, e Seleccion de temas para las antes de las sesiones magistrales
Integracion con otras herramientas presentaciones en clase * Preparacion de ejercicios en la
de la asignatura  Preparacion de ejemplos de uso de semana previa a los parciales

IA generativa para las sesiones e Los participantes en las tareas
Eleccion: GitHub Copilot, integrado magistrales previas reciben 1 punto extra
con plugin en el entorno de  Preparacion de material de apoyo sobre la nota final
desarrollo CLion (estandar en la  Guia de uso de la herramienta  Realizacion de ejemplos con IA
asignatura)  Maquina Virtual durante sesiones magistrales

Resultados

Evaluacion mediante encuesta voluntaria a la finalizacion del curso (46 respuestas). Preguntas especificas sobre el
proyecto y generales sobre adquisicion de conocimientos (REINA). Comparacion con el grupo que curso la misma
asignatura en el grado GITI (16 alumnos, 9 respuestas) para esta ultima parte, con 5 preguntas.

;  P1: Comprender conceptos de ingenieria del software

4

o P2: Identificar y resolver problemas basicos en C++
a  P3: Transformar requisitos a diseno orientado a objetos
* P4: Interpretar y utilizar diagramas UML

e P5: Combinar teoria y practica para programacion
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m GEA W o7 Los resultados son levemente superiores en el grado donde se
aplico el proyecto

Alto nivel de satisfaccidon con la integracion de herramientas de IA en la asignatura (4.04 sobre 5), aunque la
herramienta seleccionada (Github Copilot) presentd una valoracion mas baja (3.5 sobre 5). Los alumnos que
participaron en el aprendizaje autodirigido valoraron positivamente el impacto en su aprendizaje (4.47 sobre 5)
y recomiendan aplicarlo en otras asignaturas (4.67 sobre 5)
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Analizar

Analizar usos de :
herramientas

|A generativa en

Integrar los usos Integrar
de IA estrategias de

apropiadas para
|OS USOS
identificados

identificados en aprendizaje
la docencia autodirigido

el area de la
asignatura

Universidad _ o _ . .
ucdm | Carlos il Coordinacion del Proyecto: Enrique Fernandez Rodicio

de Madrid Proyecto de Innovacion Docente 2026



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, aguellas competencias que han tenido un impacto mayor en el desarrollo de

tu PID.
COMPROMISO RECURSOS ENSENANZA Y
PROFESIONAL DIGITALES APRENDIZAJE
Comu_nica_cic’)n Seleccionar Ensenanza
organizacional
Colabc_)racion Crear y modificar Guia
profesional

| | Gestionar, proteger, . _

Practica reflexiva compartir Aprendizaje colaborativo
Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido
EVALUACION Y EMPODERAR A FACILITAR LA

COMPETENCIA DIGITAL
DE LOS ESTUDIANTES

RETROALIMENTACION LOS ESTUDIANTES

Accesibilidad e

Estrategias de evaluacion . -,
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Informacion
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Analizar evidencila | -,
personalizacion

Comunicacion

Retroalimentacion y

Participacion activa

planificacion Creacion
EDUCACION Uso responsable
ABIERTA

. . . Solucidon de problemas
Licenclas abiertas en

recursos educativos
Practicas educativas abiertas

Publicacidn en revistas
clentificas abiertas

Indica a continuacion:

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

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

Linea 7: Aprendizaje basado en proyectos
multidisciplinares

Linea 3: Nuevas formas de evaluar
X Linea 4: Nuevas metodologias educativas

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




