
Co-creación de casos de estudio para la docencia de 
análisis de datos en Humanidades Digitales

Contexto
El proyecto de innovación
docente se ha desarrollado en el
Grado en Humanidades
Digitales y el Doble Grado en
Periodismo y Humanidades
Digitales de la UC3M, propone
una metodología pedagógica en
la que estudiantes y docentes
colaboran activamente en la
generación de materiales de
aprendizaje propios. Mediante el
uso crítico de herramientas de
inteligencia artificial generativa,
los estudiantes co-crean bases
de datos arqueológicas sintéticas
y casos de estudio realistas que
sirven como punto de partida
para el aprendizaje aplicado de
SQL, análisis estadístico con
SPSS y RStudio, y análisis
geoespacial en entornos raster.

Desarrollo

Proyecto de Innovación Docente 2025

Coordinación del Proyecto: Jesús Bermejo Tirado

+70%
Percepción de estudiantes 
sobre el valor profesional 
de las habilidades 93% 

Datasets docentes creados 
que pueden ser reutilizables 
en cursos sucesivos 5

Diseño de actividades fuera del 
aula siguiendo el modelo de 
Learning by doing

7
Prácticas docentes 
en sobre 
herramientas 
digitales

1

178 Datasets con datos 
para análisis en clase 
utilizados por 
estudiantes

1 Chat digital del curso

5
Entrevistas 

personales con 
estudiantes del 

curso para medir 
el impacto del 

proyecto

Encuesta sobre la 
metodología de evaluación 
implementada en formato 
online

El proyecto se articula en tres
fases:

• Primero, la co-creación de
bases de datos sintéticas
con apoyo de IA generativa
que simulan contextos
arqueológicos e históricos
reales.

• Segundo, el análisis de esos
datos por parte de los
estudiantes mediante SQL,
SPSS/RStudio y herramientas
de análisis geoespacial;

• Tercero, la presentación y
evaluación de los resultados
en sesiones presenciales,
cerrando así un ciclo de
aprendizaje experiencial y
colaborativo.

Aplicación
La metodología desarrollada en
este proyecto puede trasladarse
con relativa facilidad a otras
titulaciones que trabajen con
datos complejos y fuentes
heterogéneas. En el campo del
Periodismo, los estudiantes
podrían co-crear bases de datos
de hemeroteca o archivos
documentales para practicar
análisis de contenido cuantitativo.
En grados de Historia, la misma
lógica de generación sintética de
datos permitiría simular corpus
documentales o cartográficos
difíciles de obtener en el aula. En
todos estos contextos, el
elemento común es el mismo:
convertir la co-creación asistida
por IA en una herramienta
pedagógica que aproxime al
estudiante a los retos
metodológicos su de disciplina



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 

evaluación

4.1

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.

X Línea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)X  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

X Línea 4: Nuevas metodologías educativas

Indica a continuación:

X Línea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas 
de Inteligencia Artificial generativa

☐ Línea 7: Aprendizaje basado en proyectos 
multidisciplinares
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