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Sesion de posteres viernes 3 de octubre

Aula invertida: una estrategia motivadora de ensefianza-aprendizaje para
estudiantes de los ultimos cursos de grado. Ponente: Beatriz Jurado Sanchez

Recientemente, las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TICs) y las
herramientas de inteligencia artificial (IA) han causado cambios en la forma de
adquirir/transmitir los conocimientos. En el ambito educativo, han modificado las
metodologias de ensefianza-aprendizaje, y los docentes buscan estrategias basadas en
las TICs y en las herramientas de IA que motiven a los estudiantes. Una metodologia
activa de aprendizaje es el aula invertida, que puede aplicarse a estudiantes de los
ultimos cursos de grado. El objetivo de esta comunicacidn es presentar una experiencia
de aula invertida en una asignatura optativa del Grado en Criminalistica de la
Universidad de Alcala. Los alumnos se distribuyeron en grupos y se les plantearon casos
practicos a resolver con ayuda de herramientas de IA (ChatGPT, SciSpace, Gemini). Los
alumnos elaboraron un documento y un video con los resultados y lo pusieron en comun
en clase. La experiencia se valoré analizando las calificaciones obtenidas, una encuesta
realizada a los alumnos y una rubrica de evaluacién. En general ha sido muy positiva, lo
que confirma que la combinacidon de Aula Invertida e IA mejora el aprendizaje y la
motivacion del alumnado, ya que permite adaptar los contenidos y las actividades a las
preferencias individuales.

Utilizacion de cuestionarios de Microsoft Forms como sistemas de respuesta
inmediata (SRIs). Ponente: Miguel Angel Rodriguez Gabriel

El uso de sistemas de respuesta inmediata (SRIs), como los clickers, en el entorno
educativo ha demostrado su eficacia para aumentar la participacién del estudiantado,
mejorar los resultados académicos y fomentar la implicacién en su aprendizaje. En este
trabajo, se propone la utilizacion de cuestionarios de Microsoft Forms como alternativa
flexible y gratuita a los SRIs tradicionales, con la ventaja adicional de su uso tanto
presencial como remoto. Durante el curso 2023/24 y 2024/25, se aplicaron formularios
de Microsoft Forms en diversas asignaturas del Departamento de Biologia Molecular de
la Universidad Auténoma de Madrid (UAM), incluyendo 'Introduccién a la Microbiologia’
(con una media de 80 estudiantes por curso y asistencia superior al 80%). La totalidad
de los asistentes particip6 en los formularios. Los resultados muestran una percepcion
muy positiva por parte del alumnado, destacando la mejora en la atencidn, participacion
y comprension. Se observa una correlacion preliminar entre los aciertos en los
formularios y las calificaciones finales, lo que sugiere su utilidad como herramienta
formativa complementaria.

Innovacion docente para la ensefianza de la restauracion ecoldgica:
metodologias activas y participativas (Grado en Ciencias Ambientales,
Universidad Auténoma de Madrid). Ponente: Violeta Hevia

Esta contribucion presenta la implementacion de un proyecto de innovacion docente
que busca mejorar la ensefianza de la asignatura Restauracion de Ecosistemas en el
Grado en Ciencias Ambientales mediante metodologias participativas y actualizacién de
dinamicas docentes. Se han introducido un juego de roles para trabajar el marco de
servicios ecosistémicos en restauracion, clases invertidas para contextualizar la
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restauracion en politicas europeas y un seminario sobre presupuestos en proyectos de
restauracion. A partir de encuestas iniciales se evaluaron los conocimientos previos del
alumnado y se disefiaron estrategias basadas en sus necesidades. La implementacion
incluy6 un juego de roles aplicado a un caso de restauracion de vias pecuarias en la
Comunidad de Madrid, una clase invertida sobre el contexto europeo de la restauracién
ecoldgica y una sesion participativa de analisis de noticias y debate en grupos. Los
resultados muestran un alto interés del alumnado y una mejora en la participacion, el
pensamiento critico y la aplicacién practica de los conceptos.

Instrumentacion biomédica de bajo coste con tarjetas de sonido para practicas
reales y seguras: innovacién docente en Ingenieria. Ponente: Isaac Segovia
Ramirez

Este trabajo presenta una experiencia de innovacion docente basada en el uso de
tarjetas de sonido de bajo coste como generadores y digitalizadores de sefales
biomédicas simuladas, aplicada en la asignatura de Bioinstrumentacién Electrénica del
Grado en Ingenieria Biomédica y Sensores y Acondicionamiento de Biosefiales. La
iniciativa, desarrollada en el marco de los proyectos INNOVA y BIOSAFE, tiene como
objetivo acercar al alumnado a un entorno practico realista, fomentando la adquisicion
de competencias técnicas mediante aprendizaje basado en proyectos. Los generadores
de funciones tradicionales se sustituyen por archivos de audio con senales reales, como
electrocardiograma (ECG), electroencefalograma (EEG), etc., reproducidos y
digitalizados a través de tarjetas de sonido integradas o tarjetas USB estandar, lo que
permite una mayor accesibilidad y homogeneidad en el laboratorio. Asimismo, se
introduce el uso de amplificadores de aislamiento galvanico, mejorando la comprensién
de aspectos criticos de seguridad en aplicaciones biomédicas. La experiencia se
completa con actividades de procesado digital, visualizacion con osciloscopio y analisis
de sefiales mediante inteligencia artificial. Los resultados preliminares muestran una
mejora en la motivacién, en la comprension de los conceptos y en la adquisicion de
competencias practicas fundamentales. Esta propuesta demuestra que es posible
combinar bajo coste, realismo, seguridad y tecnologia emergente para transformar la
docencia universitaria en ingenieria.

Disefo de Videojuegos Educativos como Material Complementario a la
Docencia a Nivel Universitario. Ponente: José Alvarez Sanchez

La incorporacidn de estrategias innovadoras en la ensefianza universitaria es
fundamental para mejorar el compromiso y la motivacién del alumnado. En este
contexto, el presente trabajo describe una experiencia de innovacion educativa basada
en el disefio y utilizacion de videojuegos en la docencia de los Grados de Biotecnologia e
Ingenieria Alimentaria de la ETSIAAB (UPM, Madrid) .

La experiencia tuvo como objetivo la creacion de un total de nueve videojuegos
educativos adaptados a la asignatura de Fisica, con el fin de facilitar el aprendizaje de
conceptos a través de la gamificacién. La dinamica consistié en que los estudiantes
respondieran cuestiones tedricas o resolvieran pequefios calculos para avanzar en el
juego o alcanzar otros objetivos, como obtener una vida extra. Los temas abordados
incluyeron, entre otros, cinematica, dinamica, movimiento arménico, centros de
gravedad y momentos de inercia. Para su desarrollo, se empled la plataforma SGAME,
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que permite integrar contenido académico en juegos preexistentes. Ademas, se utilizo el
entorno virtual Genially para visualizar mejor los juegos e indicar las instrucciones de
manera interactiva y dinamica.

Los resultados obtenidos fueron altamente positivos, con una excelente respuesta por
parte del alumnado. Se observé un incremento en la participacién, una mayor
motivacion y una mejora en la comprension de los contenidos.

Etica, interpretacién sanitaria y metodologias activas de aprendizaje: una
experiencia docente en un master en TISP. Ponente: Cristina Alvaro Aranda

Los intérpretes sanitarios desarrollan un papel esencial facilitando la comunicacion
entre pacientes y proveedores que no comparten idiomay cultura. En esta labor deben
seguir los principios éticos de confidencialidad, fidelidad, imparcialidad e integridad
profesional. Sin embargo, con frecuencia encuentran dilemas éticos para los que no
existe una unica forma de actuar o directrices orientativas claras, ya que en su trabajo
entran en juego factores personales, culturales, contextuales e institucionales altamente
heterogéneos, cambiantes y dificiles de predecir. Por ello, es esencial que estos
profesionales desarrollen habilidades de reflexion, juicio critico y toma de decisiones.
Este trabajo describe una experiencia docente basada en la metodologia activa de
aprendizaje «pasa el problema» en la asignatura de interpretacion sanitaria del Master
CITISP de la Universidad de Alcala. Su objetivo es ayudar al alumnado a desarrollar
competencias mas alla de los codigos éticos para poder identificar dilemas, valorar
soluciones, considerar las (de)ventajas de distintos modos de actuar y anticipar las
consecuencias de cada uno de ellos. Estas paginas describen en profundidad la
experiencia docente y sus resultados principales, obtenidos mediante cuestionarios que
cumplimenta el estudiantado para detectar fortalezas y posibles areas de mejora.

Desarrollo de un Banco de Pruebas con Gemelo Digital en Asignaturas de
Ingenieria de Control. Ponente: Carlos Cruz

En Ingenieria de Control, el modelado e identificacion de procesos es una etapa
fundamental para el desarrollo de controladores. Partir de un modelo fiable del proceso
permite optimizar el disefo y la validacion mediante simulacién de la solucién de
control. Obtenido el algoritmo del modelo, resulta de interés contar con un soporte
digital que lo implemente emulando el comportamiento real y facilitando el desarrollo de
controladores electrénicos, en definitiva, contar con un gemelo digital (Digital Twin, DT).
Esta réplica electrénica virtual del proceso real permite prever y comprobar la respuesta
del proceso sin intervenir fisicamente. Tanto en el entorno académico como en el
industrial, el DT supone un ahorro en tiempo, recursos, y por tanto costes, en el disefio y
validacién eficiente de controladores electrénicos. En este trabajo se presenta el
desarrollo de un caso practico para un banco de pruebas realizado en la docencia de
ingenieria de control. Los elementos basicos son una planta mecatrénica con motor DC
y dos tarjetas electronicas idénticas, una realiza funciones de control y la otra
implementa el DT de la planta. Ambas tarjetas y la planta real estan conectadas en bus
CAN. Las herramientas de Matlab/Simulink utilizadas facilitan el proceso de obtencién e
implementacion del DT. Finalmente, se comparan las respuestas de la planta real y
virtual ante la excitacion de la tarjeta de control.
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Twitter e story-telling: una propuesta de trabajo colaborativo para el alumnado
de master interuniversitario de Historia Antigua y Ciencias de la antigtiedad.
Ponente: Elena Duce Pastor

Esta propuesta de innovacion docente se ha disenado para alumnos de master en la
especialidad de Historia antigua, concretamente para la asignatura “El mundo Egeo en la
Edad de Bronce: minoicos y micénicos”, una asignatura optativa del itinerario de
estudios griegos y del Mediterraneo. El alumnado, introducido en los usos del role-play y
de la metodologia del story-telling, realiza una serie de acciones que le forman en torno
al trabajo del investigador, dividido en cuatro pilares (documentacién, discusion,
produccién cientifica y transferencia del conocimiento). En esta ultima, han de elaborar
un hilo de Twitter (actual X) siguiendo la metodologia del story-telling e interactuar con
los usuarios de una red social en abierto. El objetivo del mismo es instruir al alumnado
en las competencias necesarias para una investigacion de calidad, con probidad
académica y que no quede circunscrita al reducido ambito de la investigacion. El
proyecto ha sido puesto en marcha en dos cursos académicos en la universidad
Auténoma de Madrid con muy buenos resultados. Esta propuesta pretende presentar el
proyecto y la idea que subyace asi como servir de modelo para futuras acciones en el
alumnado universitario.

Estrategias de aprendizaje basadas en gamificacion aplicadas a metodologia
enfermera. Ponente: Leyre Rodriguez Leal

Objetivo: Evaluar el impacto de las metodologias activas de aprendizaje en la
motivacion, asistencia, satisfaccion y aprendizaje de los estudiantes de la asignatura de
metodologia enfermera. Metodologia: Estudio de métodos mixtos con estudiantes de
primer curso de Metodologia enfermera en una Escuela de Enfermeria. Se utilizé un
muestreo intencional para incluir a los 80 estudiantes matriculados por primera vez. Se
recogieron datos sobre asistencia a sesiones presenciales, satisfaccion de cada
actividad, notas reflexivas en linea y calificaciones obtenidas en la prueba escrita final y
actividades de evaluacién continua para evaluar el efecto de las actividades
gamificadas. Resultados: La asistencia media a las sesiones fue del 84,6%,
incrementada respecto a cursos anteriores gracias a las nuevas estrategias. Las
autoevaluaciones tuvieron una participacion del 96,62%. El trabajo de evaluacion
continua obtuvo una calificacién de 3,32 sobre 4 puntos. La prueba escrita fue superada
por el 81,2% de los estudiantes. Se destacaron como aspectos positivos la dinamizacion
de las sesiones y la utilidad de los trabajos para comprender y aplicar los contenidos.
Conclusion: Los resultados favorables resaltan la necesidad de reorientar la ensefianza
hacia enfoques didacticos mas constructivistas y cercanos al mundo profesional.

Trabajo en competencias transversales en el Grado de Bioquimica. Ponente:
David Ruano Gallego

La adquisicion de competencias transversales es esencial para la formacion de los
estudiantes universitarios y su preparacion para el ambito laboral. Aunque estas
competencias estan definidas en universidades y grados, no existen guias para el
trabajo sistematico. En este documento se da cuenta del trabajo realizado en una
asignatura del grado de bioquimica respecto a las competencias de aprendizaje
autébnomo y comunicacion eficiente. Se actud respecto a la actividad evaluable
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denominada "Pantallazo”, en la que los alumnos seleccionan un articulo de investigacion
para presentarlo a los copafieros en cinco minutos usando una Unica diapositiva.
Trabajando los tres niveles de varios elementos de estas competencias, se hizo un
acompafiamiento a los alumnos durante el trabajo, reforzando la evaluacion formativa.
Los resultados mostraron una alta participacion y mejores presentaciones en
comparacion con afios anteriores, asi como gran satisfaccion con la actividad,
destacando el trabajo con mapas conceptuales y buenas practicas en el uso de
diapositivas. Dado el éxito de la actividad, se profundizara en ella en futuros cursos.

Reestructuracion de los problemas en el aula y uso intensivo de pildoras
formativas en la docencia de termodinamica aplicada. Ponente: Ulpiano RUiz-
Rlvas

Se presentan los resultados de un proyecto de innovacion docente que planteaba la
restructuracién y ampliacion con el apoyo de pildoras de los problemas de
termodinamica aplicada de una asignatura obligatoria. La asignatura se imparte en 2°
curso en 6 titulaciones diferentes, con un total aproximado de mil estudiantes
matriculados al afio. La reestructuracién de los materiales y la inclusion intensiva de
pilodras formativas permite actualizar y estructurar contenidos, asi como duplicar los
problemas resueltos de forma razonada, paso a paso, disponibles para el alumnado. Los
efectos sobre la ensefianza se identifican a través de las tasas de uso de los nuevos
materiales e indirectamente mediante las tasas de aprobados en cursos sucesivos. La
disponibilidad de problemas y el enfoque practico son demandas tradicionales de los
estudiantes, y la disponibilidad de pildoras formativas es una peticion repetida en los
ultimos afios. Sin embargo, los resultados distan de lo esperado y se identifican serios
problemas en el seguimiento de la asignatura, con indicios relevantes sobre la
dedicacion semanal fuera del aula y la evaluacién a lo largo del curso, aspectos
cruciales en el proceso de Bolonia.

Docencia activa en ingenieria: implementacion de laboratorios experimentales
para mejorar la comprension y participacion del estudiantado en materia de
flexion de vigas. Ponente: Francisco Gomez Silva

Este articulo presenta un proyecto de innovacion docente desarrollado en la Universidad
Carlos Il de Madrid (UC3M) durante el curso 2023/2024 en el campo de la Resistencia
de Materiales. Dicho proyecto se realiz6 con el objetivo de reforzar la conexién entre los
contenidos tedricos impartidos en el aula y su aplicacion practica. Para ello, se disei6 e
implemento una nueva practica experimental centrada en la flexién de vigas, dirigida a
estudiantes de diferentes grados. Esta practica, basada en el uso de un nuevo
equipamiento de medicion digital, permitié al alumnado observar el comportamiento
real de diferentes estructuras, realizando ensayos con distintas condiciones de contorno
y comparando los resultados experimentales con los obtenidos analiticamente
mediante el uso de las herramientas tedricas aprendidas en el aula. Esto permitio al
alumnado detectar las limitaciones y condiciones de uso de los modelos tedricos
estudiados, favoreciendo un aprendizaje mas sélido, ademas de fomentar el trabajo en
equipo, el pensamiento critico y la participacion activa del estudiantado. Los resultados,
mostraron una mejora sustancial en la comprensién de los conceptos, asi como un alto
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grado de satisfaccion, demostrando la eficacia de la docencia practica para consolidar
conceptos teoricos.

RCP por y para estudiantes. Formacién a alumnos por alumnos: taller de RCP a
estudiantes de grado no sanitario. Ponente: Maria Peinado Quesada

La reanimacion cardiopulmonar (RCP) temprana aumenta la supervivencia ante paradas
cardiorrespiratorias extrahospitalarias hasta en un 70%. Segun el European
Resuscitation Council, es clave que el mayor nimero posible de personas conozcany
practiquen esta técnica, lo que acaba constituyendo un objetivo de salud publica. En
este contexto, estudiantes de Medicina de la Universidad Auténoma de Madrid (UAM)
ensefiaron RCP a companieros de otras facultades, combinando teoria y practica bajo la
supervision de personal sanitario.

El programa de formacién entre iguales consta de una parte tedrica, estaciones de
simulacion con maniquies y reflexion final, que permite, a los participantes adquirir
conocimientos en un entorno seguro. Las sesiones, supervisadas por personal sanitario,
fueron realizadas por estudiantes instructores capacitados capacitados en RCP, que
guiaron a los grupos promoviendo un aprendizaje activo.

Los participantes, que positivizaron la oportunidad de practicar y recibir
retroalimentacion inmediata, valoraron muy positivamente la experiencia: el 95%
considerd la formacion util para la vida cotidiana y el 90% destacé la claridad y dominio
de los instructores. Para los estudiantes de Medicina, la experiencia reforzé sus
habilidades docentes, comunicativas y de liderazgo. La actividad se consolidd, asi como
una estrategia formativa de alto impacto social, con beneficios educativos y
comunitarios.

Simulacién Clinica: implementacion en la asignatura Cuidados Paliativos en el
Grado en Enfermeria. Ponente: Victor Fernandez Alonso

La asignatura de Cuidados Paliativos se imparte en el segundo curso del Grado en
Enfermeria centrandose en mejorar la calidad de vida de pacientes con enfermedades
avanzadas. La simulacion clinica permite a los estudiantes realizar procedimientos
clinicos en un entorno controlado, ayudandoles a adquirir destreza y confianza. El
objetivo fue evaluar la implementacion de simulacion clinica en la asignatura. En el
estudio pre-post se recogieron datos sobre actitudes y conocimientos de los
estudiantes mediante los cuestionarios FATCOD-S y PCQN-SV, asi como una evaluacién
cualitativa de la vivencia de los estudiantes. Un total de n=86 estudiantes participaron
en la actividad y el 56,97% cumplimentaron los cuestionarios. Los resultados analizados
describen una mejora significativa en la actitud y conocimientos hacia los cuidados
paliativos centrados en el paciente y la familiar. Ademas, describen una alta satisfaccién
con la asignatura destacando la utilidad y dinamica de la simulacion y describiendo
aprendizaje en competencias. Los cuidados paliativos representan un desafio Unico en
la formacidn de estudiantes de enfermeria debido a la necesidad de abordar tanto
aspectos fisicos como emocionales en pacientes con enfermedades terminales y sus
familias. En el ambito de los cuidados paliativos, la simulacion contribuye
significativamente al desarrollo de habilidades criticas y emocionales necesarias para
brindar una atencion de alta calidad.
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Refuerzo de actividades de gamificacién en entornos educativos por la
incorporacion de trofeos fisicos. Ponente: Joaquin Gayoso Cabada

El presente trabajo presenta la idea de proyecto de creacion de un entorno gamificado
en el aula mediante la incorporacion de premios en fisico para la mejora del estudio
continuo de las asignaturas debido a una mejora de la motivacion de los alumnos,
adquisicién de conocimientos, reduccion de la abstencion. Este tipo de aula
gamificadas han demostrado ser un buen mecanismo de mejora del aula [1] y en
combinacion con la incorporacion de premios fisicos[2] se pretende explotar ambas
ideas combinadas esperando una mejora acumulativa de sus resultados positivos.
Como trabajo piloto se presenta la iniciativa MeriCOIN, una prueba piloto sobre la
asignatura de Fundamentos de Ingenieria del Software donde se han incorporado
premios impresos en 3D. Estos premios podian ganarse mediante la participacion en
actividades ya gamificadas en la asignatura y podian consumirse mediante mejoras
sobre la asignatura basados en aceleracion de colar de espera o entregas tardias de la
practica. Esta iniciativa MeriCOIN ha demostrado que la incorporacion de estos premios
ha sido positiva y pretende cubrir los objetivos esperados.

Optimizacion del Aprendizaje de Bioestadistica en Ciencias de la Salud:
Evaluacion y Mejora de Herramientas Estadisticas. Ponente: Rosario Ortola
Vidal

La ensefianza de la bioestadistica en ciencias de la salud requiere herramientas
practicas que faciliten la comprension y aplicacién de los conceptos tedricos. Este
estudio evalud la percepcion y satisfaccion de 307 estudiantes de grado y master de la
Facultad de Medicina de la Universidad Autonoma de Madrid respecto al uso de tres
programas estadisticos: SPSS, Ry STATA. Se administré un cuestionario ad hoc tras las
sesiones practicas de bioestadistica. STATA obtuvo la mejor valoracién en facilidad de
uso, funcionalidad, aplicabilidad y satisfaccion general, y fue el mas recomendado
incluso por aquellos estudiantes con experiencia con varios programas, posiblemente
debido a la mayor competencia técnica y experiencia previa de los estudiantes de
master, que fueron los que utilizaron este programa. SPSS también fue valorado
positivamente. En cambio, R presenté mayores dificultades. Los resultados indican que
STATA se destaca como una herramienta eficaz para la ensefianza practica, aunque su
coste puede ser una limitacion. Puesto que la eleccidn del software debe ajustarse al
perfil y nivel del alumnado para optimizar el aprendizaje, estos hallazgos pueden guiar la
seleccion de herramientas didacticas en docencia universitaria y proponen explorar
estrategias para una transicion progresiva hacia programas mas avanzados.

Hanjimono: acertijos pictoéricos japoneses como herramienta para potenciar la
competencia linglistica y cultural orientada a los estudiantes de estudios
japoneses. Ponente: Eddy Y. L. Chang

Este estudio explora los hanjimono (jeroglificos japoneses), como herramientas
(inter)semidticas y multimodales para favorecer la adquisicién linglistica y la
comprension cultural en la ensefianza y el aprendizaje del japonés como lengua
extranjera dentro del contexto universitario. Dado su potencial para el desarrollo
cognitivo, la interpretacion intercultural y el aprendizaje activo, se analizan como
acertijos interpretativos que invitan al alumnado a descifrar significados complejos
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mediante pistas visuales y linglisticas. Se propone su uso como recurso
complementario para reforzar el vocabulario y el conocimiento cultural, al tiempo que se
fomenta la autonomia, imaginacién, pensamiento critico e implicacién activa del
aprendiz. En este enfoque, el alumnado se convierte en co-constructor de significado
con saberes linglisticos y culturales, utilizando la riqueza y versatilidad del idioma
japonés mediante estrategias cognitivas. Los resultados preliminares en el aula
sugieren que los hanjimono aumentan la motivacién y profundizan el compromiso del
alumnado con la lengua y la cultura japonesas. El estudio aboga por su integracion en
contextos educativos para enriquecer la competencia lingistica, la alfabetizacion
cultural y la comprension intercultural a través de una experiencia de aprendizaje activa
y creativa.

Del Laboratorio a la Pantalla: el Atlas Histologico virtual. Ponente: Rocio Gomez
Lencero

El proyecto de innovacion "Generacidn de Atlas Histoldgico Virtual" (C_006.23_INN),
desarrollado en el Departamento de Biologia de la Universidad Auténoma de Madrid
(UAM), tuvo como objetivo crear una herramienta digital accesible online para que los
estudiantes del Grado en Biologia exploren preparaciones de microscopia de forma
interactiva, en cualquier momento y desde cualquier lugar. Este microscopio virtual,
disponible en https://microscopiovirtual-uam.es, se puso en marcha con las
preparaciones utilizadas en la asignatura Biologia Celular e Histologia (2023-2024) y
posteriormente se amplié con muestras usadas en la asignatura Embriologia Basica,
ambas del Grado en Biologia UAM, y Células Tejidos y Organos, del Grado en
Bioquimica.

En el curso 2023-2024 se digitalizaron 80 preparaciones histologicas de alta calidad,
que ahora también estan accesibles desde los cursos Moodle de las citadas
asignaturas. En el curso 2024-2025, se incorpor6 una herramienta que permite
identificar las coordenadas de localizacion de diferentes estructuras dentro de la
muestra, para facilitar la identificacion precisa de componentes celulares, lo que mejora
su aplicacion en practicas y evaluaciones virtuales. Ademas, esta prevista la
incorporacion en el curso 2025-26 de 80 preparaciones adicionales de 6rganos y tejidos
humanos, en colaboracion con el Departamento de Anatomia, Histologia y Neurociencia
de la Facultad de Medicina de la UAM.

El proyecto sigue en desarrollo, con planes para ampliar la coleccién y optimizar la
plataforma, asi como para disefiar nuevas actividades de aprendizaje y evaluacion. Este
recurso permite reforzar la formacion tedrica y practica, facilita ejercicios interactivos y
representa un avance en innovacion docente, ofreciendo una experiencia educativa
flexible, accesible y moderna, adaptada a las necesidades actuales de la educacién
superior.

IA en el aula de Fisica: errores, aciertos y aprendizajes compartidos. Ponente:
Dario Gallach Pérez

Este estudio presenta una experiencia docente realizada durante el transcurso de la
asignatura de Electromagnetismo Il del Grado en Fisica de la Universidad Auténoma de
Madrid, que integra la inteligencia artificial generativa (IAG) en el aula para fomentar el

Unidad de Apoyo a la Docencia — Area de Innovacién Docente 10



[
U A_ Universidad Autéonoma
de Madrid

pensamiento critico en el aula. La actividad ofrece una alternativa al enfoque tradicional
usando ChatGPT para resolver ejercicios en tiempo real y solicitando al alumnado un
analisis critico de las soluciones. Mediante el andlisis de la soluciéon aportada, la
argumentacion colectiva y el debate, se favorece la comprensién de los conceptos
fisicos y el uso consciente de estas herramientas. Para evaluar el impacto, se realizaron
dos encuestas: una general sobre el uso de la |IA entre estudiantes de Fisica de la
Universidad Auténoma de Madrid (UAM) y otras universidades, y otra especifica para el
grupo participante, centrada en su percepcion de la dinamica seguida. Los resultados
indican que, aunque la IA no siempre mejora directamente la comprensién de los
contenidos, si refuerza habilidades clave como el pensamiento critico.

Diseino de buenas practicas docentes basadas en pensamiento critico: analisis
basado en semejanzas y diferencias. Ponente: Javier Alcantara Carrio

El pensamiento critico cobra mayor protagonismo en la educacién superior, debido a la
demanda en el contexto laboral de las habilidades de analisis, categorizacion, o
resolucion de problemas. Sin embargo, en el contexto espafiol los profesores no tienen
una formacion metodolégica especifica para fomentar en su docencia el desarrollo de
estas habilidades. El objetivo de este proyecto es el analisis, disefio, implementacion y
evaluacion de diferentes metodologias para el desarrollo del pensamiento critico y
creativo en orden a disefiar buenas practicas docentes. Se muestran, como caso
practico, los resultados de la metodologia para el analisis de informacion estructurada,
mediante la deteccion de semejanzas y diferencias, guiada por preguntas. La
intervencion fue realizada para desarrollar el pensamiento critico de alumnos de la
asignatura de Geologia en una practica para deducir la historia geoldégica segun criterios
litoestratigraficos, cronoestratigraficos y bioestratigraficos. Tras explicar y realizar una
relacion de columnas estratigraficas segun estos criterios, las respuestas al
cuestionario de los alumnos mostraron que la mayoria de ellos ven Util este tipo de
analisis y creen que podran aplicarlo en otros contextos de la carrera y su vida cotidiana.

Evolucion metodoldgica del Aprendizaje Basado en Proyectos en la asignatura
Bases de la Ingenieria Ambiental. Ponente: Zahara Martinez de Pedro

La asignatura Bases de la Ingenieria Ambiental forma parte del tercer curso del Grado en
Ciencias Ambientales y del Doble Grado en Ciencias Ambientales y Geografia y
Ordenacion del Territorio de la Universidad Auténoma de Madrid. Con el objetivo de
fomentar un aprendizaje mas activo, significativo y conectado con la practica
profesional, se ha consolidado durante el curso 2024/2025 la metodologia de
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), tras una experiencia piloto previa en el curso
2023/2024. Esta comunicacioén presenta el disefio, desarrollo y evaluacion del ABP en la
asignatura, asi como su impacto en el rendimiento académico, la percepcion del
alumnado y la valoracion del profesorado. Los resultados muestran una mejora en las
calificaciones de los estudiantes que participaron en el proyecto, una elevada
satisfaccion por su parte en aspectos como el refuerzo del aprendizaje y la implicacién
docente, y una percepcién positiva por parte del profesorado, pese al aumento de la
carga de trabajo. El ABP se consolida, por tanto, como una herramienta util para reforzar
el aprendizaje y las competencias transversales en esta asignatura de contenido
técnico.
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Propuesta de Mejora de las Practicas de Cognicién Social: Repensar la
Experiencia Docente desde la Escucha al Alumnado. Ponente: Maria Bonafonte
Recio

Este trabajo constituye una propuesta de mejora de las practicas docentes
desarrolladas en la asignatura de Cognicion Social del Grado en Psicologia, a partir del
analisis de la experiencia acumulada en dos cursos académicos. Esta iniciativa surge de
la recogida sistematica de retroalimentacién recabada —mediante cuestionarios en
clase, observaciones, conversaciones informales y encuestas institucionales— que
permitid identificar cinco areas clave de mejora: retroalimentacion, implicacion y
participacion, espacios de didlogo y debate, estructura y organizacion, y formulacién de
preguntas. Las practicas de esta asignatura se articulan en torno a tres proyectos
diferenciados, de manera que se busca implementar acciones de mejora tanto de
manera transversal a todas las sesiones como adaptadas a las particularidades de cada
practica concreta. Desde este enfoque, se proponen intervenciones docentes basadas
en metodologias activas como el aula invertida o flipped classroom, la técnica del
rompecabezas y las tertulias dialogicas, asi como pequefas practicas mas cotidianas
alineadas con los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). En conjunto,
estas estrategias buscan repensar la experiencia docente desde la escucha activa del
alumnado, promoviendo un aprendizaje profundo, contextualizado y significativo que
responda a las necesidades reales detectadas durante el proceso de ensefanza-
aprendizaje.

Del simulador a la realidad: Integracién de robots e-Puck?2 para el aprendizaje
activo del estudiante en robética. Ponente: Juan José Gamboa Montero

Este trabajo presenta una propuesta de innovacién docente implementada en la
asignatura de Robdtica de la Universidad Carlos 1l de Madrid, cuyo objetivo ha sido
mejorar las practicas de laboratorio mediante la incorporacion de plataformas robéticas
reales. A través de una experiencia piloto, se disefié una practica basada en el robot e-
Puck2, con la que los estudiantes pudieron aplicar y contrastar los conocimientos
previamente adquiridos en simulacion, enfrentandose a los desafios técnicos del
entorno fisico. La actividad se desarroll6 en una unica sesidn presencial, tras un trabajo
preparatorio que incluia el uso de Webots y una guia técnica. Durante la practica, los
estudiantes implementaron y ajustaron algoritmos en Python relacionados con la
evitacion de obstaculos y el seguimiento de paredes. Posteriormente, se evalué la
propuesta a través de encuestas cuantitativas y cualitativas. La actividad fue ofertada
de forma voluntaria a un total de 68 estudiantes matriculados en la asignatura, de los
cuales participaron finalmente 48. Los resultados reflejan una valoracién muy positiva,
destacando la motivacion generada al interactuar con un robot real, la utilidad de la
practica para consolidar conocimientos y su potencial como herramienta de
autoaprendizaje.

Transformacion de la Docencia en Etologia: Inteligencia Artificial y
Comunicacion en inglés como Claves para la Formacion Global. Ponente: Eva M.
Marco

El empleo de la inteligencia artificial (IA) generativa, y la comunciacién en entornos
multiligues son dos competencias clave para la formacién integral del estudiantado en
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el contexto de la educacioén superior. En el marco de un Proyecto de Innovacion Docente
orientado a la transformacién del aula en un entorno mas dindmico e interactivo, nos
propusimos como objetivos transversales la capacitacion en el uso ético y responsable
de diversas herramientas de IA, asi como la promocioén y el fortalecimiento de las
habilidades de comunicacion en inglés. Los resultados obtenidos muestran un uso
generalizado de herramientas de IA por parte del alumnado, quienes perciben que su
aplicacion les proporciona nuevos enfoques, facilita la comprensién de textos
complejos y optimiza la gestion del tiempo. Aunque manifiestan cierta preocupacién por
la veracidad de los contenidos generados, la mayoria adopta una actitud critica y activa
en su verificacion. No obstante, las implicaciones éticas del uso de estas tecnologias
parecen ocupar un lugar secundario en sus preocupaciones. los estudiantes indican que
emplean la |A para la traduccién y correccién de textos. Los estudiantes son
conscientes de la importancia del uso del inglés para su desarrollo profesional, pero no
consideran que esta actividad haya supuesto una mejora en su nivel de confianza en el
uso de este idioma. El analisis comparativo de las calificaciones con respecto a cursos
anteriores sugiere que el uso de IA podria favorecer el rendimiento en tareas que
implican la comprensién y produccion de contenidos complejos —especialmente si se
encuentran en inglés—, aunque no parece tener un impacto relevante en la adquisicion
de contenidos generales de la asignatura. En conjunto, y pese a las limitaciones del
presente estudio, esta experiencia ha permitido enriquecer la formacion del
estudiantado en competencias estratégicas para su insercion en entornos profesionales
globalizados, promoviendo el desarrollo de habilidades digitales, linguisticas y
cientificas en consonancia con los desafios actuales de la educacién universitaria.

Realidad mixta como herramienta docente para aprendizaje activo en el
laboratorio de la asignatura de Teoria de Vehiculos: un caso practico. Ponente:
Maria Jesus Lépez Boada

Este trabajo presenta un caso practico de la utilizacién de la realidad aumentada. El
principal objetivo que se pretende conseguir es estudiar la viabilidad de utilizar un
entorno de realidad mixta (RM) para el laboratorio de la asignatura de Teoria de
Vehiculos que permita visualizar, interactuar y explorar modelos 3D de diferentes
sistemas mecanicos que integran un vehiculo y de sus componentes en un entorno
inmersivo como herramienta de aprendizaje activo y, con ello, facilitar la compresion de
su funcionamiento. Dos aspectos importantes que se han tenido en cuenta son el coste
y la facilidad de su implementacion. Con respecto al coste, el proyecto se ha
desarrollado utilizando software gratuito tanto para el modelado y edicién de la caja de
cambios como para la creacion del entorno en RM. Esto elimina barreras econémicas
permitiendo a estudiantes y docentes con recursos limitados acceder a plataformas de
aprendizaje, simulacién, analisis y disefo que de otro modo serian inaccesibles. Con
respecto a la facilidad en su implementacion, el software Unity dispone de un gran
numero de manuales que permiten con ejemplos un facil y rapido aprendizaje, asi como
de herramientas, y scripts que pueden ser reutilizadas por lo que no se requiere un gran
conocimiento en programacion.

Aplicacién del Aprendizaje Basado en Proyectos y redes sociales en la

asignatura de Deontologia en Nutricion Humana y Dietética. Ponente: Miguel
Rebollo Hernanz
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Este proyecto desarrollé un cambio docente en la asignatura de Deontologia del Grado
en Nutricién Humana y Dietética, integrando el Aprendizaje Basado en Proyectos y el
uso de redes sociales como herramientas de comunicacidn cientifica. El objetivo fue
transformar una materia de caracter tedrico en una experiencia activa y contextualizada,
orientada a la adquisicion de competencias comunicativas, éticas y digitales. El
estudiantado trabajé en grupos elaborando infografias divulgativas sobre productos
alimentarios, aplicando normativas y principios deontoldégicos, y difundiendo sus
trabajos a través de Instagram. El proceso incluyé sesiones tedricas breves, seminarios
colaborativos, retroalimentacion iterativa y co/autoevaluacion. Los resultados muestran
un alto rendimiento académico, especialmente en las tareas aplicadas, y una valoracion
muy positiva por parte del alumnado. Las reflexiones individuales evidencian la utilidad
percibida de la metodologia, el desarrollo de competencias transferibles y una
implicacion significativa en el trabajo en equipo. La experiencia demuestra que es
posible renovar la docencia en asignaturas juridicas y éticas mediante metodologias
activas, logrando una mayor conexién con la practica profesional.

Explorando la cultura en 3D: aprendizaje activo en conexién con el ecosistema
emprendedor. Ponente: Belén Usero

Esta comunicacioén presenta una experiencia de innovacién docente desarrollada en el
Mdster en Gestién Cultural (UC3M), en el marco del Médulo 1l “Industrias culturales y
creativas”. La propuesta plantea al alumnado el disefio de experiencias inmersivas a
partir de maquetas fisicas inspiradas en obras pictdricas, que se digitalizan y
transforman en entornos virtuales interactivos. La actividad se realiza en colaboracién
con la empresa cultural Art Stories, fundada por una profesora y antigua alumna del
master, con el objetivo de vincular los contenidos tedricos del médulo con la
formulacion de propuestas culturales reales, viables y adaptadas a nuevos publicos. Los
proyectos se presentan ante profesionales del ecosistema emprendedor cultural. Se
describe el proceso completo de desarrollo, incluyendo reflexiones sobre el proceso
creativo y su valor pedagogico. Esta experiencia representa un punto de partida en la
incorporacion de tecnologias inmersivas en la ensefianza cultural y abre una linea de
trabajo que se continuara desarrollando en el futuro.

Aprendizaje basado en proyectos y medios de comunicacion de masas en el
aula universitaria: una experiencia practica positiva. Ponente: Alvaro Canovas
Moreno

La siguiente contribucion expone el desarrollo y analiza los resultados de una
experiencia practica del uso de metodologias de aprendizaje basado en proyectos como
herramienta de innovacién docente en el aula universitaria madrilefa. Concretamente,
exponemos el modo en que una actividad basada en la creacién de una revista, junto a
otras acciones docentes mas, contribuyeron positivamente a una mejora de la
experiencia y los resultados de aprendizaje del alumnado de una asignatura sobre
medios de comunicacion de masas. Asimismo, la propuesta ayudoé a desarrollar otras
competencias clave para el alumnado, como las habilidades comunicativas (orales y
escritas), la creatividad, el trabajo en equipo, o las competencias digitales.
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