
Aprendizaje automático accesible para alumnos de 
primer curso

Introducción y Contexto
Presentamos un proyecto de innovación docente aplicado a la primera edición de la asignatura Computación e

Inteligencia Artificial, correspondiente al primer cuatrimestre del primer curso del Grado en Inteligencia Artificial.

La asignatura se imparte a un alumnado con escasos o nulos conocimientos previos de programación o aprendizaje

automático, lo que supone una barrera significativa para el aprendizaje autónomo durante las sesiones prácticas.

El proyecto incorporó Orange Data Mining como herramienta central en las prácticas de laboratorio ya que el

alumnado presentaba escasos conocimientos previos en programación y machine learning, dificultando el

aprovechamiento de las prácticas tradicionales basadas en Python.

El proyecto perseguía tres objetivos principales:

• Facilitar una comprensión progresiva e intuitiva de conceptos básicos de aprendizaje automático.

• Favorecer el aprendizaje activo mediante prácticas guiadas y exploración visual de modelos y datos.

• Servir como puente hacia la comprensión de Python y de las técnicas habituales en inteligencia artificial.

Desarrollo del Proyecto

Resultados

Aplicación

Combinar Orange 
con actividades de 

razonamineto
conceptual

Introducir 
progresivamente 

Python como 
puente

Priorizar 
comprensión de 

escenarios frente a 
completar tareas

Reforzar 
seguimiento del 

alumnado en 
primeras semanas

1. Fase Primera

Creación de una página web con

guías, ejemplos, recursos y

explicaciones de las sesiones

prácticas.

https://sevisal.github.io/Computati

on_and_Intelligence/index.es

2. Fase Segunda

Uso de Orange Data Mining en

laboratorio para trabajar

clasificación, clustering, sistemas de

recomendación, evaluación y

visualización.

3. Fase Tercera

Análisis del rendimiento académico

y observación de participación,

dificultades y asistencia.

Porcentaje 
aprobados

67 %

Nota media

5,8

La experiencia obtenida puede ser aplicada por otros docentes de asignaturas introductorias en inteligencia 

artificial, programación o análisis de datos, especialmente en contextos donde el alumnado presenta escasa 

formación previa. Se recomienda:

Proyecto de Innovación Docente 2026

Coordinación del Proyecto: Carlos Sevilla Salcedo

Aunque estos resultados muestran que una parte significativa del 

alumnado logró completar las tareas propuestas, el rendimiento 

global fue inferior al esperado para los objetivos inicialmente 

planteados.

Orange redujo la barrera inicial de programación, pero no garantizó 

una comprensión conceptual profunda.

Durante el desarrollo de las sesiones se identificaron varias limitaciones relevantes:

• Se mostraron dificultades para comprender conceptos fundamentales del flujo de datos.

• Se observó una actitud hacia la finalización de tareas, sin comprensión de los conceptos.

• Se detectó una reducción progresiva de la asistencia a partir de la mitad del cuatrimestre.
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Comunicación

organizacional
1.1

Colaboración 
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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)☐ Línea 1: Nuevas estrategias para la participación del estudiantado

☐ Línea 2: Nuevas formas de presentación de materiales 
educativos☐ Línea 3: Nuevas formas de evaluar

X 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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