
Integración de GitHub Classroom en las 

dinámicas de clase
Introducción y Contexto
● ¿En qué consiste este proyecto de innovación educativa?

Integración de GitHub Classroom como eje central en la asignatura "Arquitectura de Internet", automatizando la entrega, 

evaluación y seguimiento del alumnado en tareas de programación con Python, pandas y matplotlib. Aplicado en 4 titulaciones 

del Grado en Ingeniería (Telemática, TIC, Sonido e Imagen, y Comunicaciones Móviles).

● ¿Por qué es importante este proyecto?

Transforma la metodología tradicional (entregas manuales en Aula Global, sin control de versiones) en un entorno profesional 

con automatización parcial de la corrección, retroalimentación continua y herramientas reales como Git y GitHub Codespaces.

Desarrollo del Proyecto

Resultados

Aplicación

Crear 

organización y 

aulas en GitHub 

Classroom

Definir plantillas con README y código base por práctica

Añadir tests 

automáticos 

con GitHub 

Actions

Monitorizar 

commits y 

retroalimentar 

al alumnado

Monitorizar 

commits y 

retroalimentar 

al alumnado

Codespaces y 

acceso abierto

● ¿Cómo se ha desarrollado el proyecto? Migración desde Aula Global (PDF + entrega manual) a GitHub Classroom con 3 fases durante el 

curso 2025-2026:

1. Integración de la 

plataforma
Configuración de GitHub 

Classroom, creación de 

repositorios con plantillas base 

(README + código inicial) e 

integración con Aula Global 

mediante creación de 

identificadores de usuario.

2. Automatización de la 

evaluación

Diseño de unit tests automáticos 

por práctica (estructura 

DataFrame, valores, columnas). 

GitHub Actions ejecuta los tests

en cada push, con feedback

inmediato al alumno.

3. Revisión entre pares y 

CI/CD

Code review mediante pull

requests cruzadas y prácticas de 

CI/CD: despliegue continuo del 

código que implementa 

conceptos teóricos de la 

asignatura.

Tests superados

En la gran mayoría 

de los casos los 

alumnos han 

podido superar los 

tests sin problema

90 %

Uso de Git

Todos los alumnos

se han

familiarizado con

la herramienta,

que tiene un gran 

interés en el 

mundo laboral

100 %

Satisfacción 

alumnado

Se han reducido 

las fricciones 

debidas a 

incompatibilidades 

entre versiones de 

software en los 

dispositivos 

personales

100 %

¿Cómo pueden otros docentes aplicar esta experiencia?

El modelo es replicable en cualquier asignatura con prácticas de programación: crear organización en 

GitHub, definir plantillas por práctica, añadir tests automáticos y monitorizar el progreso individual. GitHub 

Codespaces elimina la barrera de configuración del entorno local.

Proyecto de Innovación Docente 2025

Coordinación: Marco Gramaglia (Dpto. Ingeniería Telemática)

Indicadores de mejora previstos:

% tests superados antes de la entrega

reducción del tiempo de corrección 

manual

nº medio de commits/alumno; 

alumnos con conocimiento de Git.

Si necesitas adjuntar información adicional enlázala aquí (opcional)

Se ha enlazado el GitHub Organization de la asignatura

https://github.com/ArquiInternetUC3M/


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 

activa
5.3

EVALUACIÓN Y

RETROALIMENTACIÓN 
4

Estrategias de 

evaluación

4.1

Analizar 

evidencia

4.2

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
x  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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