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7
grupos de prácticas

~30
estudiantes alcanzados

1 (+5)
titulaciones afectadas

4.21
calidad docente 

(asignatura)

80%
estudiantes repetirían la 

experiencia

4/5
satisfechos o muy 

satisfechos

1 Contexto

¿En qué consiste el proyecto?

El estudiantado usa cada vez más herramientas de IA en su paso por la universidad. En vez de 
prohibirlas, este PID enseña a usarlas de forma responsable en prácticas de redes:

● Configuración de escenarios con routers y PCs (RIPv2, OSPF)

● Desarrollo en C de una pila IP/UDP/RIPv2 sobre librawnet

● Depuración, autoevaluación y exploración de alternativas con IA

¿Por qué es importante?

La IA generativa ya forma parte del flujo de trabajo del estudiantado. Ignorarla genera 
desigualdades (quien sabe usarla bien vs. quien no) y desaprovecha una herramienta que, 
bien guiada, libera tiempo para los conceptos centrales: redes, no programación.

Objetivos del proyecto

● Uso responsable y crítico de chatbots en código y configuraciones

● Aprovechamiento de la IA para depurar y diagnosticar errores

● Empleo de la IA como herramienta de autoevaluación

● Para el profesorado: experimentación con IA para evaluación y dinamización

2 Desarrollo

¿Cómo se ha desarrollado?

1. Sesión inicial sobre uso responsable de chatbots y prompt engineering (con énfasis en 
redes, no en programación).

2. Aplicación en prácticas de laboratorio: generación de código base, configuraciones de 
routers y depuración guiada.

3. Entregas semanales opcionales con los prompts utilizados (puntos extra) para fomentar 
reflexión y trazabilidad.

4. Uso de IA como herramienta de autoevaluación: sugerencias de mejora, contraste de 
alternativas, preguntas.

5. Evaluaciones orales individuales para validar el aprendizaje real más allá del entregable.

6. Encuesta anónima específica y análisis cualitativo de la experiencia.

Ámbito de aplicación

RYSCA (Redes y Servicios de Comunicaciones Avanzados, 3.º Grado en Ingeniería Telemática) 
como banco de pruebas, con metodología extensible a RSC — asignatura impartida en 5 
titulaciones distintas de la Escuela Politécnica Superior.

3 Resultados

80%
quieren repetir
la experiencia

60%
se sintieron más
seguros con IA

60%
mejoraron resolución

de problemas

Hallazgos de la encuesta específica

“La IA permite cacharrear de forma más guiada y aprender mediante prueba y error, lo cual 
sin ella es más complicado.” — estudiante

● Satisfacción global: 1 muy satisfecho, 2 satisfechos, 2 neutrales — ninguno insatisfecho.

● Aspectos positivos: agilidad, acompañamiento, menos estrés, mejor comprensión de 
errores de lógica.

● Aspectos negativos: riesgo de dependencia, miedo a debilitar la base técnica, menor 
utilidad en código complejo y configuraciones de routers.

● Valoración positiva explícita de las clases de prompt engineering y de las entregas 
semanales con puntos extra.

Indicadores oficiales UC3M (2025-2026)
Calidad de la asignatura: 4.21/5 ·    Satisfacción docencia (mejor profesor): 4.54/5
Incremento de conocimientos: 
3.92/5 ·    Coordinación: 3.85/5 ·    Participación: 28.3%

4 Aplicación

¿Cómo otros docentes pueden aplicar esta experiencia?

Asignaturas con fuerte componente práctico (código + configuración) son el terreno natural. 
Recomendaciones:

● Empezar por una sesión específica de prompt engineering orientado al dominio (en este 
caso, redes; no programación).

● Diseñar entregas que premien el uso reflexivo (prompts documentados, iteraciones, 
decisiones tomadas) y no el copia y pega.

● Combinar IA con evaluación oral individual para verificar comprensión real y mitigar la 
dependencia.

● Hablar abiertamente con el estudiantado de los riesgos (debilitamiento de la base técnica, 
falsa confianza) y compartir buenas prácticas.

● Usar la IA también del lado del profesorado: revisión de entregas, sugerencias de mejora 
de enunciados, dinamización de la asignatura.

Transferencia y continuidad

La metodología se ha diseñado para ser reutilizable año tras año y trasladable a otras 
asignaturas de redes y sistemas. Garantizar acceso equitativo a las herramientas (Gemini, 
ChatGPT u otras) es clave para no generar brechas digitales entre el estudiantado.
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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 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 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

☐ 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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