Uso de Sisterna de LA Generativa como Herramienta

Didactica para el Aprendizaje Activo sobre 1A en Educacion

Introduccion y Contexto

e Objetivo: Alumnos usen y comprendan un sistema de |A generativa para la mejora del uso de la
lengua, y propongan e implementen cambios a dicho sistema, trabajando en grupos

e Combinacion de metodologias: Activa + Colaborativa + Experiencial + Descubrimiento + Creatividad
e Relevancia: Los alumnos aprenden como funcionan sistemas actuales de |A generativa, como se
pueden realizar modificaciones a ellos (pudiendo aplicar conceptos de la asignatura en esos sistemas),
con metodologias que fomentan sus habilidades cognitivas y metacognitivas. Les hace reflexionar sobre
como mejorar sistemas actuales de IA, anadiendo la parte humana, incluyendo su creatividad.
Asignatura de aplicacion: “IA en educacion” del Master de IA Aplicada

Desarrollo del Proyecto

Numero de alumnos participantes: 24
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2. Fase Segunda 3. Fase Tercera ‘:— False Cuarta 5. Fase Quinta
os alumnos

Los alumnos aprenden A los alumnos se les Los alumnos en implementan en
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-> Satisfaccion con la experiencia: 4.57/ 5 -> 15 la repetirian sin duda; 6 posiblemente si

-> Grado de motivacion: 4.26/5 -> 22 de 23 afirman aprender mas que en clase tradicional

-> Todos los alumnos consideraron que la carga de trabajo fue adecuada

Alumnos han realizado proyectos punteros modificando la herramienta de IA para incluir otros
fenomenos linguisticos, mas indicadores, mas visualizaciones, o personalizacion del aprendizaje

Alumnos han utilizado herramienta de IA en lingluistica, reduciendo dos errores linguisticos concretos

Todos los alumnos contestaron correctamente las 6 cuestiones sobre la herramienta de IA, tanto de
aspectos de interfaz como de implementacion, corroborando que la entendieron bien

Alumnos propusieron extensiones interesantes de herramienta de IA generativa, demostrando buena
» creatividad y pensamiento critico

Alumnos evaluaron criticamente la herramienta, y se obtuvo una usabilidad moderada, reflexionando
sobre interesantes mejoras

Aplicacion
= El uso de herramientas de IA existentes como punto de partida, refuerza las competencias digitales,
en especial con esta tecnologia
=»Para otros contextos se podria pensar en otros proyectos practicos de utilidad, donde se necesite
creatividad para proponer algo nuevo
= No se pueda resolver completamente con la IA, pero la |IA pueda ayudar a su resolucion e implique
trabajo colaborativo con intervencion humana. Esto también evita en cierto aspecto posibles trampas

de copia directa a traves de la |A
=>Ir mas alla de lo que permite la IA actual para mejorarla, con la intervencion humana

Universidad Coordinacion del Proyecto: Pedro José Muioz Merino
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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
Comu,n—ica,dén Seleccionar Ensenanza
organizacional -
—Colabqracién Crear y modificar Guia
profesional

Gestionar,
proteger, compartir

Practica reflexiva Aprendizaje colaborativo

Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido

FACILITAR LA

EVALUACION Y EMPODERAR A LOS

RETROALIMENTACION ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL
- DE LOS ESTUDIANTES
: Accesibilidad e
Estrategias de e lusion " .
evaluacion Informacion
. . . Diferenciacion y
Analizar evidencia Y ,
EersonallzaC]on Comunicacign
Retroa.ll.mer.\Facmn Particinacion
y planificacion —p_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:
X Linea 1: Nuevas estrategias para la participacion del estudiantado Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)
Linea 2: Nuevas formas de presentacion de materiales X Linea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas
educativos de Inteligencia Artificial generativa
X Linea 3: Nuevas formas de evaluar X Linea 7: Aprendizaje basado en proyectos

X Linea 4: Nuevas metodologias educativas multidisciplinares

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