
Inclusión de nuevas herramientas computacionales 
e IA en los materiales educativos 

Contexto

¿En qué consiste este 
proyecto de innovación 
educativa?
Crear cuadernos interactivos en 
Matlab/Python que permitan al 
estudiante realizar diferentes 
combinaciones de señales y de 
sistemas para obtener los 
resultados de las operaciones que 
se realizan en clase, utilizando 
GenIA.

¿Por qué es importante este 
proyecto?
Los alumnos interaccionan con el 
material, de forma que incorporan 
mejor los conceptos teóricos. 

Desarrollo

Proyecto de Innovación Docente 2025/26

Coordinación del Proyecto: Javier López Santiago

20%
Incremento en 
la asistencia a 
clase

¿Cómo se ha desarrollado el 
proyecto?
La implementación del proyecto se 
ha realizado tanto en las clases 
magistrales como en las prácticas 
de laboratorio. En primer lugar, se 
han creado dos tipos de 
herramientas: cuadernos 
interactivos y códigos por bloques 
complementarios. Los cuadernos 
interactivos se han creado con 
ayuda de la IA e incluyen la 
aplicación de los conceptos 
teóricos a problemas técnicos:  
ejemplos de aplicaciones. Los 
códigos complementarios son 
bloques creados para que el 
estudiante practique con las 
aplicaciones.

Aplicación
¿Cómo otros docentes 
pueden aplicar esta 
experiencia? ¿Cómo otros 
compañeros/as pueden 
mejorar su práctica docente 
atendiendo a los resultados 
de este proyecto? 

El uso de cuadernos interactivos en asignaturas de 
marcado carácter teórico ayuda a la comprensión, por parte 
del alumno, de los conceptos estudiados. Su inclusión en 
las clases teóricas y ampliación en clases prácticas de 
laboratorio puede mejorar la comprensión por parte del 
alumno de estas asignaturas y la asimilación de los 
conceptos y aplicabilidad. 
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10%
Incremento en 
porcentaje de 
aprobados en 
examen final

98%
Seguimiento de 
la evaluación 
continua

Incremento 
porcentaje 
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Seguimiento 
evaluación 
continua



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)x Línea 1: Nuevas formas de presentación de materiales educativos

☐ Línea 2: Nuevas estrategias para la participación de los alumnos

x Línea 3: Nuevas formas de evaluar

x Línea 4: Nuevas metodologías educativas

Indica a continuación:

☐ Línea 6: Aprendizaje Activo en Docencia Digital (AADD)

☐ Línea 7: Proyectos que involucren el uso de herramientas 
de Inteligencia Artificial generativa
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