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1. INTRODUCCION

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es un modelo de ensefian-
za-aprendizaje donde los contenidos se aprenden y los objetivos se al-
canzan en base a la realizacién de un proyecto que el alumnado desa-
rrolla organizado en equipos de trabajo. El proyecto parte de un ana-
lisis previo del profesorado para asegurar que cada estudiante tiene
capacidad para poder resolverlo, y que en su desarrollo adquirira todas
las competencias y las habilidades requeridas.

Las ventajas de la aplicacién de un modelo de ABP son muchas, y entre
ellas destacan el aumento de la motivacién, la participacién y la autoes-
tima, y el desarrollo de habilidades y competencias importantes, como el
trabajo en equipo, la planificacién, la comunicacién efectiva, la gestién
del tiempo, la toma de decisiones y la resolucién de problemas; todas
ellas encaminadas a preparar mejor al alumnado para afrontar las situa-
ciones reales que se encontrarin en el mundo profesional.

El objetivo de este documento es proporcionar una guia de aplicacién del
ABP partiendo de la experiencia propia en ingenieria en proyectos que
involucran a varias asignaturas. Su pretensioén es aportar aspectos clave
en forma de lecciones aprendidas para tenerlas en cuenta si se afronta el
disefio de un ABP que comprenda un curso o itinerario completo.

En el anexo 1 se puede encontrar un andlisis de las investigaciones pu-
blicadas sobre el modelo de aprendizaje basado en proyectos. Se han
detectado dos aspectos clave recurrentes: las ventajas que presenta la
aplicacién del ABP y las caracteristicas que deben tener los proyectos
que vayan a desarrollarse en la metodologia. Para facilitar su lectura y
la comprensién del resto del cuaderno, estas ventajas y caracteristicas
se han resumido en los cuadros 1y 2.

Cuadro 1. Resumen de aspectos importantes del ABP: ventajas

» Participacién mas activa
« Aumento de la motivacién intrinseca
« Conexién con el mundo real

« Desarrollo de habilidades transferibles al mundo profesional
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- Planificacién y organizaciéon

- Gestion del tiempo

- Autonomia

- Colaboracién o trabajo en equipo

- Comunicacién social y publica

- Resolucién de problemas

- Toma de decisiones

- Manejo de tecnologias de la informacién

- Creatividad e innovacién

- Asuncién de responsabilidades

- Gestién de costes

- Deseo de aprender y mejorar

- Conocimiento del pablico
+ Reduccién de abandonos
« Impacto positivo en la percepcién del alumnado
« Efecto positivo en el rendimiento académico

« Aumento de su eficacia si se aplica a un curso completo e incluso a la totali-
dad de un centro educativo

Cuadro 2. Resumen de aspectos importantes del ABP: caracteristicas deseables de
los proyectos

+ La eleccién de la idea debe partir del alumnado.

+ El contenido debe ser significativo.

+ Debe provocar la necesidad de conocimiento.

+ Debe haber una cuestién-guia que represente un reto.

« Tiene que potenciar habilidades profesionales y de la vida.

+ Tiene que impulsar la capacidad de critica y revisién.

« Tiene que fomentar una investigacién real y en profundidad.

+ Debe implicar la realizacién de las presentaciones publicas ante una audien-
cia real.

+ Debe plantear la posibilidad de disponer de clientes reales y de trabajar de
forma similar a la realidad.

+ Su desarrollo debe requerir un esfuerzo sostenido durante un periodo de
tiempo significativo.

+ Debe proporcionarse retroalimentacién para obtener productos de calidad.
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Todos estos aspectos han sido tenidos en cuenta en el disefio de la ex-
periencia de ABP que se detalla en el siguiente apartado. Posteriormen-
te, se irdn retomando para matizarlos, ponerlos en valor y determinar
su grado de cumplimiento.

No es necesario leer todo el documento completo, tampoco de manera
secuencial, ya que cada lector o lectora tendra unos conocimientos pre-
vios de la tematica y perseguira unos objetivos distintos. Para facilitar
la comprensién de este trabajo, a continuacién se indican una serie de
consejos en forma de guia de lectura en funcién del objetivo del lector:

« Si el profesorado ya tiene conocimiento sobre ABP y su pretensién
es conocer las conclusiones de la experiencia desarrollada con el ob-
jetivo de servir de ayuda para el disefio de su propia experiencia, re-
comendamos dirigirse directamente al apartado «Lecciones apren-
didas». En cualquier momento se puede acudir al anexo para ver, en
caso de ejemplo, los documentos concretos utilizados por los auto-
res de este cuaderno en su experiencia ABP del curso 2019-2020.

+ Si se desea profundizar en la experiencia de ABP de la que se han
extraido estas lecciones aprendidas para conocer el contexto donde
se desarrolla, sus objetivos y la evolucién que ha experimentado en
todas sus ediciones a través de la aplicacién de una estrategia de me-
jora continua de la calidad, hay que leer el apartado «Experiencia
de aprendizaje basado en proyectos». Posteriormente, si se quiere
saber la opinién de los estudiantes que han participado, se pueden
examinar los resultados obtenidos en esta experiencia de ABP, apar-
tado: «Evaluacién de la satisfaccién», en el que se presentan los re-
sultados del andlisis de las encuestas que se realizan al final de cada
curso.

+ En cualquier momento, para profundizar en los aspectos teéricos so-
bre los que se basa esta experiencia, hay que dirigirse al anexo: «In-
vestigaciones sobre aprendizaje basado en proyectos», donde se
analizan las referencias mdas importantes, en primer lugar, respecto
a la metodologia de ABP en general y, después se particulariza en el
ABP en educacién en ingenieria.

+ Por dltimo, se pueden consultar las referencias de los trabajos cienti-
ficos utilizados para el desarrollo de este documento en el apartado:
«Bibliografia».
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2. EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

En este capitulo se describe la experiencia de ABP en la que est4 basada
este trabajo y su evolucién como ejemplo practico de cémo implemen-
tar la metodologia. En primer lugar, se detalla el contexto universita-
rio en el que se implementa la experiencia de ABP, con la caracteristica
diferenciadora de que se aplica a un itinerario que constituye un curso
académico completo de una titulacién de grado. Después, se detalla la
forma en la que ha ido evolucionando la metodologia en sus siete edi-
ciones (hasta el momento de la publicacién de este cuaderno) a partir
dela aplicacién de una estrategia de mejora continua de la calidad. Esta
evolucién se refleja en una serie de aspectos principales de la metodo-
logia, junto con las conclusiones en forma de lecciones aprendidas que
deben tenerse en cuenta a la hora de llevar a cabo su implementacién.

2.1. Contexto

La metodologia de ABP descrita en este trabajo se desarrolla en el cuar-
to curso del Grado en Ingenieria Multimedia de la Universidad de Ali-
cante.! Esta titulacién tiene el objetivo principal de formar a profesio-
nales del sector de las TIC capaces de dirigir los nuevos proyectos del
ambito de la multimedia tanto en el sector del ocio y entretenimiento
digital como en el de la gestién de contenidos para su difusién en re-
des de informacién (Memoria Grado en Ingenieria Multimedia, 2010).
Desde su concepcién, el plan de estudios se disefié con el propdsito de
proporcionar una formacién de calidad basada en el aprendizaje basa-
do en proyectos.

La titulacién se puso en marcha en el curso 2010-2011, por lo que la
primera edicién del ABP del Grado en Ingenieria Multimedia tuvo lu-
gar en el curso 2013-2014, que fue el primero en el que se impartié el
cuarto curso. Dicho curso de finalizacién de la titulacién estd organi-
zado en dos itinerarios de especializacién que se corresponden con los

1. <https://web.ua.es/es/grados/grado-en-ingenieria-multimedia/grado-en-ingenie-
ria-multimedia.html>
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perfiles profesionales mencionados anteriormente: «Creacién y entre-
tenimiento digital» y «Gestién de contenidos».

El trabajo aqui descrito se centra en el itinerario de «Creacién y entre-
tenimiento digital» (CyED),? cuyo objetivo principal es la formacién de
ingenieras e ingenieros multimedia del sector del ocio digital, con el
propésito de que dominen las habilidades necesarias para analizar y
especificar las necesidades de profesionales creativos de estos sectores
y convertirlas en productos y sistemas multimedia.

En la tabla 1 se muestran las siete asignaturas que conforman el iti-
nerario CyED, incluyendo su tipo (obligatoria u optativa) y una des-
cripcién breve de sus objetivos. Para cumplir con el plan de estudios de
la titulacién, el alumnado debe superar las dos asignaturas obligato-
rias y al menos cuatro optativas de las cinco ofertadas para obtener la
mencién del itinerario en el titulo de Grado en Ingenieria Multimedia.
En consecuencia, puede haber mucha diversidad de matricula entre el
alumnado.

Tabla 1. Asignaturas del itinerario de «Creacién y entretenimiento digital»

ASIGNATURA TIPO OBJETIVOS

Proyectos Obligatoria  Planificar, gestionar y realizar el seguimiento de

multimedia proyectos.

Técnicas Obligatoria Conocer y aplicar los métodos, algoritmos y es-

avanzadas de grdficos tructuras de datos necesarios para una represen-
tacién grafica eficiente.

Videojuegos I Optativa Profundizar en el conocimiento y habilidades de
disefio y desarrollo de videojuegos.

Videojuegos IT Optativa Conocer los motores de fisicas y motores graficos
para videojuegos 3D, e integrar aquellos que sean
necesarios.

Postproduccion digital Optativa Conocer la postproduccién digital y aplicar las

herramientas mas utilizadas.

Técnicas de diseio sonoro Optativa Conocer y aplicar los conceptos y las técnicas in-
volucradas en el disefio sonoro.

Realidad virtual Optativa Introducir los principios basicos de la realidad vir-
tual y sus aplicaciones.

Por tanto, a la vista de las asignaturas que conforman el itinerario y
sus objetivos, parece obvio que el proyecto que el alumnado debe de-
2. <https://eps.ua.es/ingenieria-multimedia/videojuegos>
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sarrollar es un videojuego. Su propésito es servir como primer trabajo
profesional para incluirlo en su porfolio personal.

2.2. Objetivos

El ABP del itinerario CyED se desarrolla como una propuesta integral
donde las siete asignaturas implicadas coordinan sus objetivos y eva-
ltan sus contenidos segun el desarrollo de un dnico proyecto (video-
juego), que el alumnado desarrolla organizado en equipos de trabajo.
Los 60 créditos que se deben realizar en cuarto curso se completan con
practicas en empresa y el trabajo final de grado (TFG). Por tanto, todas
las clases que los alumnos reciben en cuarto curso son en el marco del
ABP.3

Los objetivos fundamentales de la experiencia son los siguientes:

+ Desarrollar un proyecto integrador de los contenidos de las asigna-
turas, donde todas ellas se acoplen al mismo en forma de médulos.

+ Fomentar el trabajo en equipo mediante el desarrollo grupal del pro-
yecto.

« Favorecer el aprendizaje auténomo proporcionando recursos para el
aprendizaje que no requieran la dependencia directa del profesora-
do.

+ Reforzar las habilidades de comunicacién tanto oral (a través de pre-
sentaciones de resultados del proyecto) como escrita (mediante la
realizacién de documentos e informes).

+ Mejorar la capacidad de planificacién temporal a través de un trabajo
continuo de planificacién y seguimiento del desarrollo del proyecto.

+ Desarrollar las capacidades criticas y de autogestién para tomar de-
cisiones y resolver los problemas que surjan en el desarrollo del pro-
yecto.

+ Desenvolverse en situaciones reales similares a lo que se van a en-
contrar en el mercado laboral, pero en un entorno académico con-
trolado.

+ Reforzar la interdisciplinariedad de las asignaturas mediante el de-
sarrollo de un proyecto integrador de los contenidos de todas ellas.

3. <https://eps.ua.es/es/ingenieria-multimedia/videojuegos/metodologia.html>
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2.3. Evolucion

Para conseguir los objetivos mencionados anteriormente, el ABP del
itinerario CyED ha ido evolucionando a lo largo de las siete ediciones
celebradas, desde su primera implementacién en el curso 2013-2014
hasta la dltima correspondiente al curso 2019-2020. El resultado del
trabajo realizado en dichas experiencias puede verse en las siguientes
publicaciones cientificas: Llorens Largo et al., 2013; Villagrd-Arnedo et
al., 2014, 2016, 2017 y 2019.

Esta evolucién se ha realizado a partir de la aplicacién de una estrate-
gia de mejora continua de la calidad del proceso de ensefianza-apren-
dizaje, basada en el ciclo de Deming (Deming, 1986). Este ciclo consta
de cuatro pasos clave, los cuales se han aplicado al ABP del itinerario
CyED de la siguiente forma:

1. Planificar. Se establecen las actividades del proceso, necesarias para
lograr los resultados o mejoras que se esperan. Se corresponde con la
propuesta docente elaborada por el profesorado del itinerario.

2. Hacer. Se ponen en practica las actividades planificadas en el paso 1.
Se refiere a la implementacién de la propuesta metodoldgica en las
aulas.

3. Controlar. Pasado un periodo previsto a priori, se recogen datos so-
bre los resultados obtenidos y se comparan con los especificados ini-
cialmente para analizar el grado de consecucién y evaluar si se ha
producido la mejora esperada. En nuestro caso se corresponde con
la recopilacién de resultados académicos (evaluacién final) y de sa-
tisfaccién del alumnado y profesorado con la metodologia y el ani-
lisis de dichos resultados. Se realizan periédicamente reuniones de
coordinacién del profesorado implicado y un representante de los
estudiantes.

4. Actuar. En funcién del cumplimiento de los resultados esperados se
establecen las medidas o acciones necesarias para ajustar lo obteni-
do alo planificado inicialmente. Esta propuesta se refiere a tomar las
medidas encaminadas a mejorar los resultados de evaluacién y satis-
faccién, redisefiando para el siguiente curso académico la propuesta
docente implantada en el curso actual.
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Asi, a partir de este ultimo paso, el ciclo se retroalimenta para volver al
primer paso de planificacién para el siguiente curso académico e iniciar
de nuevo el proceso para continuar la mejora en un ciclo continuo.

A continuacién, se describe la evolucién que han sufrido los aspectos
principales del ABP del itinerario CyED segun la aplicacién de la estra-
tegia que se acaba de detallar. Para cada aspecto se explica cémo se han
ido superando los problemas encontrados en las seis ediciones realiza-
das y se concluye con un cuadro-resumen en el que se reflejan las lec-
ciones aprendidas respecto a cada apartado.

Proyecto

Desde la primera edicién, curso 2013-2014, la propuesta metodoldgica
respecto al proyecto consiste en que sea integrador de los contenidos
de todas las asignaturas, y refuerce su interdisciplinariedad. También
se deja libertad a los grupos ABP para elegir la idea y la tematica del
videojuego. Posteriormente, esta idea es revisada y refinada por el pro-
fesorado del itinerario para adaptarla a los objetivos de aprendizaje de
las asignaturas.

Esta situacién se ha mantenido hasta el curso 2017-2018, cuando se
decidié que la idea del juego se basara en videojuegos clasicos con me-
canicas mas sencillas con el objetivo de que todos los grupos obtuvie-
ran un videojuego acabado y jugable al final del curso.

Cuadro 3. Lecciones aprendidas sobre el proyecto

« El proyecto es el medio para adquirir las competencias requeridas por las
asignaturas.

« El proyecto debe modularse en partes diferenciadas que se correspondan
con los objetivos de las asignaturas.

+ La idea del proyecto debe partir de los grupos de estudiantes, ya que el he-
cho de sentirse protagonistas aumenta su motivacién y creatividad.

« Aunque la idea sea del alumnado, el proyecto debe tener unos requisitos mi-
nimos establecidos por las asignaturas.

+ El hecho de que pueda tratarse de un proyecto real contribuye al objetivo
de conseguir un producto final completo que pueda incluirse en su porfolio
profesional.
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Asignaturas y profesorado

Desde la primera edicién, la propuesta metodolégica en cuanto a las
asignaturas del itinerario es que las siete se constituyen como médu-
los del videojuego, de modo que aportan aspectos indispensables para
su funcionamiento. Por ello, el profesorado responsable debe tener una
gran implicacién, motivacién y coordinacién. Para esto ultimo se creé
la figura del coordinador del itinerario, que recae en el profesor de la
asignatura Proyectos multimedia, aprovechando que esta asignatura tie-
ne como objetivos propios la planificacién y el seguimiento del video-
juego, aspectos fundamentales para la gestién y el desarrollo adecuado
del proyecto.

Respecto a las horas de clase, las sesiones teéricas se imparten como
seminarios en los que se explican los conceptos necesarios para avan-
zar en el desarrollo del videojuego, mientras que las clases practicas se
enfocan a la tutorizacién y el asesoramiento a los grupos ABP en su vi-
deojuego, y se organiza para que los componentes de los distintos gru-
pos ABP asistan juntos al mismo turno de pricticas.

Por otra parte, desde la primera edicién, el ABP del itinerario CyED
participa en el programa Redes-I3CE de Investigacién en Docencia
Universitaria,* organizado por el Instituto de Ciencias de Educacién de
la Universidad de Alicante, mediante un proyecto consistente en mejo-
rar la calidad docente en el itinerario. En este proyecto participa todo el
profesorado del itinerario y, desde hace dos ediciones, también forma
parte un estudiante, con la idea de que recoja las opiniones, sugeren-
cias y comentarios de sus companeros/as y proporcione la retroalimen-
tacién necesaria para la mejora en la aplicacién del ABP. Como resulta-
do de esta participacién, se han elaborado distintas publicaciones do-
centes y una memoria final anual que refleja todo el trabajo realizado,
junto con la valoracién y los resultados obtenidos en el curso. En el sitio
web de este programa® se pueden encontrar las memorias de todas las
ediciones Redes-I3CE realizadas hasta el momento.

4. <https://web.ua.es/ice/redes/programa-redes-i3ce-de-investigacion-en-docen-
cia-universitaria.html>
5. <https://web.ua.es/ice/ediciones-i3ce/ediciones-redes.html>
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Cuadro 4. Lecciones aprendidas sobre las asignaturas y el profesorado

« Cada asignatura debe orientar sus objetivos y contenidos para constituirse
como un médulo que permita alcanzar una parte importante del proyecto.

+ Es esencial que una de las asignaturas ejerza la labor de coordinadora de la
metodologia.

+ Una de las asignaturas debe trabajar los aspectos de planificacién y segui-
miento para el desarrollo adecuado del proyecto.

« Es primordial que el profesorado tenga motivacién e implicacién en la me-
todologia.

« El trato del profesorado con los estudiantes es mucho més cercano que en
metodologias cldsicas.

« La existencia de un proyecto de innovacién educativa que respalda la meto-
dologia es aglutinadora para las asignaturas, proporciona financiacién para
actividades propias, permite que la institucién esté informada sobre el tra-
bajo que se realiza, facilita la elaboracién de publicaciones basadas en dicho
trabajo y favorece la difusién de los resultados finales obtenidos.

Estudiantes: equipos de trabajo
En la primera edicién, la propuesta metodolégica en cuanto al namero
de componentes de los grupos ABP fue permitir cualquier nimero en-
tre dos y cinco miembros, debido al niumero relativamente pequefio de
estudiantes matriculados.

Esta situacién se mantuvo hasta la cuarta edicién, curso 2016-2017, en
la que, dados los sucesivos aumentos en la matriculacién de la titula-
cién, se hacia inviable gestionar el niumero elevado de grupos consti-
tuidos en cada curso. Por ello, se tomaron medidas que establecieron el
numero cinco como el mds adecuado en cuanto a componentes, segin
nuestra experiencia —se dej6é un margen aproximado de un componen-
te mds o uno menos-. Este ntumero se justifica por ser el minimo nece-
sario para cumplir los objetivos de las asignaturas y para que se pue-
dan asumir los roles esenciales en un proyecto de estas caracteristicas
(gestidn, programacion, revisién, parte estética o creativa), teniendo la
posibilidad de intercambiarlos durante el desarrollo. Un ntumero mas
elevado de componentes incrementaria los problemas de comunicacién
de forma exponencial, mientras que un nimero mds reducido no per-
mitiria afrontar todos los objetivos que hay que alcanzar. A partir de
dicha edicién, curso 2016-2017, se realizan reuniones informativas del
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ABP previas al inicio del curso, donde se aconseja que los grupos se for-
men lo antes posible y que hablen con el profesorado antes de realizar
la matricula en las asignaturas.

En cuanto a la creacién de los grupos, el nimero de equipos que ya vie-
nen conformados desde el inicio del curso ha evolucionado de forma
ascendente, de manera que, en la edicién del curso 2019-2020, practi-
camente todos los grupos ya estaban formados al inicio del curso. Esto
indica claramente que el alumnado de grado, a través de sus compafie-
ros de cursos anteriores, ya sabe que en cuarto curso trabajara segin la
metodologia ABP y viene concienciado de ello. Los casos de estudiantes
que no tienen grupo al inicio del curso se resuelven con su inclusién en
otros equipos o la formacién de grupos nuevos.

Respecto a los abandonos o expulsiones de componentes de grupos, ha
habido varios casos de este tipo, aunque han sido minimos debido so-
bre todo a las reuniones informativas mencionadas, la conformacién
de los grupos previa al inicio del curso y a la inclusién de la figura de la
tutora o tutor grupal que se explicard en el proximo apartado. Cuando
se produce un caso conflictivo o de falta de productividad en un grupo,
el profesorado del itinerario se retine para abordarlo. La primera me-
dida es realizar un seguimiento exhaustivo del trabajo del grupo, con
reuniones continuas con el equipo durante un periodo corto de tiempo.
Si el problema no se resuelve, se puede llegar a producir la expulsién de
algin componente o incluso la separacién del grupo, ofreciéndole una
via alternativa para superar las asignaturas. Esto solo ha ocurrido en
contadas ocasiones.

Por ultimo, es importante que los grupos tomen conciencia de que es
necesario dar a conocer su trabajo y sus resultados. Asi, en las ultimas
ediciones del ABP, desde el inicio del curso se insta a que los grupos pu-
bliquen en redes sociales los progresos y avances en el desarrollo de su
videojuego. Concretamente, se cred la etiqueta #UAGames® en Twitter
para esta cuestién. De esta forma, las empresas pueden conocer los
proyectos e interesarse por ellos, cuestiéon que de hecho se ha produci-
do en varios casos.

6. <https://twitter.com/hashtag/UAGames>
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Cuadro 5. Lecciones aprendidas sobre los equipos de trabajo

« Para un proyecto de las caracteristicas del de nuestra experiencia, el name-
ro mas adecuado de componentes de cada grupo es de cinco (= 1).

+ Los grupos que se forman antes del inicio del curso presentan mas motiva-
cién y cohesion.
« Es importante que el centro organice actividades y reuniones previas de in-

formacién y difusién de la metodologia a los componentes de cada grupo
para el asesoramiento y recomendaciones de matricula.

« Cada grupo debe establecer, al menos, una reunién semanal al margen de
las clases para su coordinacién, planificacién y seguimiento.

+ Los grupos deben esforzarse por difundir la evolucién en el progreso de su
proyecto en redes sociales para dar visibilidad a sus resultados.

Plan de trabajo: hitos, iteraciones y tutora o tutor grupal

En la primera edicién, la propuesta metodolégica partié de la idea de
dividir el desarrollo del videojuego en una serie de fases que se corres-
pondieran con el desarrollo real que realiza cualquier empresa del sec-
tor. Por ello se establecieron cuatro hitos que se correspondian con las
fechas claves de entrega de partes importantes del videojuego: hito 0:
confeccién de la idea inicial del videojuego; hito 1: desarrollo de un pro-
totipo jugable; hito 2: videojuego acabado con todos los médulos inte-
grados; hito 3: entrega final del videojuego probado y ejecutable.

Esta situacién de divisién en cuatro hitos se mantuvo durante dos edi-
ciones, y tras analizar los problemas derivados de la planificacién de
objetivos a largo plazo (hitos de varios meses de duracién) en el curso
2015-2016, se propusieron dos medidas: la divisién de los hitos en ite-
raciones de dos semanas de duracién para facilitar la divisién de obje-
tivos en plazos mads cortos de tiempo y reducir los riesgos, y la creacién
de la figura de tutora o tutor grupal, que consiste en la asignacién de un
miembro del profesorado del itinerario a cada grupo con el propédsito
de velar por su buen funcionamiento en cuanto a organizacién y ges-
tién, y ayudarles en la toma de decisiones y en la resolucién de conflic-
tos grupales que surjan a lo largo del curso.

En la siguiente edicién, curso 2016-2017, se trabajé en aprovechar el
periodo de exdmenes de enero para establecer un hito adicional con el
objetivo de recuperar tareas pendientes o adelantar tareas que realizar.
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Por ello, la propuesta metodoldgica se modificé estableciendo cinco hi-
tos, divididos en iteraciones de dos semanas.

Por dltimo, en la edicién siguiente, correspondiente al curso 2017-
2018, se pensé en proporcionar un calendario completo desde el ini-
cio del curso, con todos los hitos, divisién en iteraciones y objetivos en
cada hito. El propésito de esta medida era que el alumnado tuviera cla-
ro el calendario establecido desde el inicio para mejorar su vision de la
planificacién tanto a corto como a largo plazo.

Para que sirva de ejemplo, en el anexo se adjunta una muestra del ca-
lendario del ABP del CyED correspondiente al curso 2019-2020.

Cuadro 6. Lecciones aprendidas sobre el plan de trabajo

+ Proporcionar un calendario completo de las fechas importantes del proyec-
to al inicio del curso facilita la planificacién y el seguimiento del proyecto.

+ La divisién en hitos e iteraciones favorece el establecimiento y consecucién
de objetivos a largo y corto plazo y el desarrollo de un trabajo continuo du-
rante todo el curso.

« La existencia de la figura de tutora o tutor grupal da confianza al grupo,
pues ayuda a velar por su buen funcionamiento, resolver conflictos grupales
y asesorar en la presentacién de resultados del proyecto.

+ La responsabilidad de tutorizar un grupo contribuye a aumentar la implica-
cién del profesorado en la metodologia ABP.

Del informe previo al presupuesto

En la primera edicién, la propuesta metodolégica partié de que los gru-
pos de trabajo plasmaran su idea inicial de videojuego que habia que
desarrollar en un documento llamado «informe previo». En esta pri-
mera versién se planteé abiertamente y sin proporcionar una plantilla
con instrucciones, teniendo en cuenta que el alumnado ya contaba con
una cierta experiencia previa, ya que en la asignatura Fundamentos de
los videojuegos del tercer curso, en la que también se desarrolla un vi-
deojuego en grupos de estudiantes dividido en varios hitos de entrega,
se explica y confecciona una plantilla del «Documento de disefio del vi-
deojuego» (game design document, o GDD). El GDD tiene que describir
todos los aspectos importantes del desarrollo de un videojuego (histo-
ria, personajes, jugabilidad, niveles...) y representa la base para su fu-
turo desarrollo.
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A pesar de contar con esta base, tal situacién produjo un problema de-
rivado del desarrollo de un proyecto nuevo, grande y relacionado con
muchas asignaturas: el sindrome de la hoja en blanco; es decir, el alum-
nado no sabe c6mo confeccionar el informe previo.

Por ello, en la siguiente edicién, curso 2014-2015, se tomaron medidas
encaminadas a solventar estos inconvenientes. Asi, para la confeccién
del informe previo se proporcioné una plantilla basada en dicho GDD y
se facilitaron como guia ejemplos realizados en el curso anterior.

Estas medidas contribuyeron a mejorar la redaccién del informe pre-
vio y la calidad de los resultados finales. En la siguiente edicién, cur-
so 2015-2016, se continué trabajando en esta linea y el informe previo
pasé a denominarse «Presupuesto».

El presupuesto es uno de los aspectos claves de la metodologia. Se tra-
ta de una especie de contrato de aprendizaje entre cada grupo ABP y
el profesorado, que representa las condiciones de evaluacién del vi-
deojuego para todas las asignaturas. Su nombre se debe a la similitud
con un presupuesto profesional, pero en este caso la empresa es el
grupo que desarrolla el videojuego y el cliente es el profesorado, que
paga en nota. En cada asignatura, el profesorado responsable esta-
blece el presupuesto en forma de entregables que evaluar. También
puede modularlo en funcién del nimero de componentes del grupo
matriculados en dicha asignatura y permitir la eleccién de entrega-
bles en funcién del videojuego que desarrollar. Se pone a disposicién
de los grupos al inicio del curso, y estos lo rellenan con el asesora-
miento del profesorado y teniendo en cuenta las asignaturas matricu-
ladas. Cada asignatura establece las horas que hay que dedicar al ABP,
y el grupo, en funcién de los componentes del grupo matriculados en
cada asignatura, selecciona entregables para cubrir el total de horas
que hay que dedicar y la puntuacién. Por ejemplo, si un grupo tiene
cinco componentes matriculados en una asignatura, y esta establece
que cada miembro del grupo tiene que dedicar 120 horas al ABP, el
grupo tiene que seleccionar entregables para cubrir 5 x120 = 600 ho-
ras, y se le pagara con un maximo de 50 puntos (5 x 10) si los realiza
todos. El presupuesto debe ser consensuado por los grupos y el pro-
fesorado, y se firma al final del hito 0. Posteriormente, se establece
un periodo de tiempo (hito 2) para una posible modificacién del pre-
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supuesto a mitad de desarrollo. En dicho hito 2, un grupo ABP puede
proponer cambios en el presupuesto para una o varias asignaturas.
Estos cambios deben ser aceptados por el profesorado responsable de
las asignaturas implicadas. Una vez concluido este periodo, el presu-
puesto de todos los videojuegos se considera definitivo, y al final del
curso, el profesorado evalta el videojuego tomando como base su pre-
supuesto asociado.

En las ediciones posteriores hasta la actual se ha seguido trabajando
sobre dicha estructura de presupuesto, con ajustes pequetios realizados
por algunas asignaturas. También se introdujeron los documentos de
«Concepto» y «Especificacién» para ayudar, en primer lugar, a definir la
idea de videojuego y, posteriormente, a profundizar en la especificacién
de sus funcionalidades en el hito inicial o hito 0.

Para ayudar a su comprensién, como ejemplo se adjuntan en el anexo
las plantillas para los documentos iniciales de «Concepto» y «Especifi-
cacién del videojuego», asi como el presupuesto (hoja principal y las de
las asignaturas Proyectos multimedia y Videojuegos I), correspondientes
al curso 2019-2020.

Cuadro 7. Lecciones aprendidas sobre el presupuesto

« Para que los grupos plasmen la idea inicial de su proyecto en un documen-
to, los extremos no son buenos: ni dejar libertad total (folio en blanco) ni
proporcionar una plantilla pormenorizada. Debe haber un equilibrio con el
objetivo de motivar y hacer trabajar este aspecto al alumnado.

« El hecho de confeccionar y firmar un contrato de aprendizaje consensuado
con el profesorado en el que se establecen las condiciones de evaluacién del
proyecto muestra la cercania con un presupuesto profesional.

+ La definicién de entregables que materializan los objetivos de aprendizaje
de las asignaturas facilita su comprensién por parte del alumnado.

Evaluacion
Desde la primera edicién, curso 2013-2014, la propuesta metodoldgica
de evaluacién del ABP del CyED se basa en tres aspectos fundamenta-
les: no se realizan examenes, el proyecto sirve para evaluar todas las
asignaturas y la calificacién final se obtiene al final del curso.
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De esta forma, las asignaturas se evaltan mediante una calificacién
global del proyecto para cada asignatura. Dicha calificacién resultaba
de la ponderacién de tres items:

+ Desarrollo y seguimiento del proyecto ABP (50 %), mediante la que
se evalian los entregables establecidos para cada asignatura en el
presupuesto para cada uno de los hitos.

+ Presentacién y entrega final del proyecto ABP (30 %), que evalia en
sesién publica la entrega final del proyecto.

« Trabajos de asignatura (20 %), que permiten modular la calificacién
de una asignatura para conseguir sus objetivos especificos.

A partir de su segunda edicién, curso 2014-2015, el segundo item ante-
rior se modifica a partir de introducir de una forma mds explicita el con-
cepto de producto final con el propésito de darle mas importancia a la
obtencién de un videojuego completo y jugable, ademas de ser una nota
consensuada por todo el profesorado del itinerario. Ademais, los porcen-
tajes de los tres items se modifican para ajustarse a esta nueva situacién.
De esta manera, la ponderacién anterior queda de la siguiente forma: de-
sarrollo y seguimiento del proyecto ABP (60 %); producto final, presen-
tacién y entrega del proyecto ABP (20 %), y trabajos de asignatura (20 %).

Asi, todos los componentes del grupo obtienen la misma nota en todas
las asignaturas en cuanto al 80% de la evaluacién (los dos primeros
items). Respecto al 20 % restante, depende de los trabajos realizados
en la asignatura, que pueden ser individuales. Por ejemplo, un grupo
ABP de cinco componentes podria obtener las siguientes calificaciones
finales en una asignatura:

+ Desarrollo y seguimiento: un 7 como calificacién de todos los entre-
gables realizados en los hitos establecidos en el presupuesto de dicha
asignatura.

+ Producto final: un 8 para el videojuego completado, consensuada al
final del curso por todo el profesorado del itinerario.

+ Trabajos de asignatura: supongamos que dos de los componentes del
grupo han obtenido un 9; otros dos, un 7, y el dltimo, un 6 en los
trabajos realizados en esta asignatura.

+ En consecuencia, las notas finales del videojuego para los cinco com-
ponentes del grupo resultan de las siguientes ponderaciones:
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- Los que tienen un 9 en los trabajos de asignatura consiguen de
nota final: 7x 0,60 + 8 x 0,20 + 9x 0,20 = 7,6.

- Los que tienen un 7 en los trabajos de asignatura consiguen de
nota final: 7x 0,60 + 8 x 0,20 + 7x 0,20 = 7,2.

- El componente que tiene un 6 consigue de nota final: 7x 0,60 + 8
x 0,20 + 6x 0,20 = 7,0.

Esta ponderacién se ha mantenido hasta la edicién actual, ya que es
uno de los aspectos mejor valorados del ABP, con las tinicas modifica-
ciones de ligeros ajustes realizados por algunas asignaturas.

Por ultimo, un aspecto importante que se ha dejado para el final de este
apartado es la posibilidad de realizar un reparto de nota entre los com-
ponentes de un grupo ABP, en una o varias asignaturas. En el ejemplo
de evaluacién anterior se asume que todos los componentes del grupo
obtienen la misma nota en una asignatura respecto a los apartados de
«Producto final» y «Desarrollo y seguimiento» (80% de la nota final).
Pero una vez hechas publicas las notas, los componentes de un grupo
ABP pueden decidir realizar un reparto diferente en una o varias asig-
naturas por mayoria de sus componentes y de forma consensuada con
el profesorado responsable.

En el ejemplo del grupo anterior, todos los componentes han obtenido:
7x0,60 +8x0,20 = 5,8 como nota del 80 %, que seria un 7,25 sobre 10.
Es decir, segtun el presupuesto de la asignatura han obtenido: 7,25 x 5
= 36,25 puntos. Entonces, podrian repartir estos 36,25 puntos de otra
forma si deciden que sus méritos en la asignatura han sido diferentes.
Por ejemplo, podrian repartir9+9 +6 + 6 + 6,250 8,5+ 8,5+ 8,5+ 5,5
+ 5,25 pudiendo llegar incluso a la posibilidad de suspender a uno o
varios de los componentes. El reparto decidido debe firmarse por todos
los componentes del grupo y presentarse al profesorado para su apro-
bacién. Proporciona la posibilidad de autoevaluacién entre los compo-
nentes de un grupo ABP y el desarrollo de su capacidad critica, aunque
las ocasiones en las que los grupos han hecho uso de esta opcién han
sido minimas en las seis experiencias de ABP llevadas a cabo hasta el
momento.
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Cuadro 8. Lecciones aprendidas sobre la evaluacién

+ La no existencia de exdmenes ayuda a romper con el patrén adquirido por
el alumnado de trabajar solo en visperas de fechas de examen o entregas
importantes de practicas.

La posibilidad de obtener la calificacién de varias asignaturas mediante la
realizacién de un proyecto unico es muy motivadora para el alumnado y au-
menta su esfuerzo para no suspender varias de ellas.

La inclusién en la calificacién final del proyecto de un porcentaje dedicado al
producto final obtenido que resulta de la evaluacién consensuada del profe-
sorado motiva a llevar a cabo la consecucién de este objetivo (producto final).

El alumnado se preocupa menos por las calificaciones parciales de las asig-
naturas y se motiva mas por obtener retroalimentacién cualitativa tanto del
profesorado como de sus propios comparfieros, ademas de que se centra en el
resultado final del proyecto.

La opcién de poder repartirse la nota permite que los grupos ABP puedan
ejercer la posibilidad de autoevaluarse, les dota de mayor autonomia y re-
fuerza su capacidad critica, aunque no suelen emplearla.

Presentaciones
En la primera edicién, la propuesta metodoldgica en cuanto a las pre-
sentaciones partié de la idea de que los grupos de trabajo realizaran
una presentacién del estado de su videojuego en cada uno de los cuatro
hitos establecidos inicialmente.

Esta situacién se mantuvo durante las dos ediciones posteriores, cur-
sos 2014-2015 y 2015-2016, con algunos pequefios ajustes: las presen-
taciones se empiezan a emitir en directo y se graban en video por el
servicio de videostreaming de la Universidad de Alicante, lo que facilita
la posterior autoevaluacién de la presentacién por parte del grupo; la
tutora o tutor grupal asesora en la preparacién de las presentaciones y
en la autoevaluacién; la asignatura Proyectos multimedia incorpora las
presentaciones como entregables, y su evaluacién se consensua entre
el profesorado, que suele estar presente en los actos de presentacién; y
se empieza a dar difusién del acto de las presentaciones finales, con eco
en algunos medios de comunicacién.

A partir del curso 2016-2017, se elimina la presentacién del hito 0 y se
mantienen las de los hitos 1, 3 y 4 (final). Esto es debido a la recogida
de opiniones del alumnado y profesorado a favor de reducir el numero
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de las presentaciones. También se introduce la publicacién con ante-
lacién a las presentaciones de una guia con recomendaciones y pautas
para seguir en cada una de ellas, que se centran en distintos aspectos:
idea (hito 1), seguimiento (hito 3) y producto final (hito 4).

En el curso 2017-2018 se introduce la participacién de profesionales
de prestigio del sector de los videojuegos en la presentacién final para
aumentar la motivacién y obtener una retroalimentacién valiosa para
el resultado final obtenido. La presentacién final pasa a denominarse:
evento #UAGames.

Por ultimo, en la edicién actual 2019-2020 se incorpora la participa-
cién de empresas en la presentacion correspondiente al hito 3; dicha
presentacién pasa a denominarse: evento #DemoDay.

Cuadro 9. Lecciones aprendidas sobre las presentaciones

+ Es muy importante establecer varias fechas de presentacién del estado ac-
tual de desarrollo del proyecto para que el profesorado pueda ver el progreso
y proporcionar retroalimentacién y para mejorar las habilidades de comuni-
cacién del alumnado.

« La participacién de empresas y profesionales de prestigio en las presenta-
ciones contribuye a aumentar la motivacién y el esfuerzo de los grupos por
conseguir mejores resultados.

+ La emisién en directo por videostreaming de las presentaciones también con-
lleva un aumento en la motivacién de los grupos de trabajo y contribuye a
publicitar la metodologia.

+ La presentacién final de los proyectos debe tener la mayor difusién posible,
asi como intentar contactar con medios de comunicacién para dar visibili-
dad alos proyectos realizados.

Herramientas de gestion colaborativa
En las dos primeras ediciones, cursos 2013-2014 y 2014-2015, se em-
plearon dos herramientas para facilitar tanto la gestién y el trabajo
colaborativo de los grupos ABP como la monitorizacién y seguimiento
por parte del profesorado: Cloud y UACloud. Cloud es un servicio que
aportaba todas las herramientas necesarias para la gestién de proyec-
tos y el trabajo en grupo, y proporciona un repositorio para el desarro-
llo con control de versiones integrado, de tipo centralizado. La herra-
mienta institucional de la Universidad de Alicante UACloud (UACloud,
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2019) se empleaba fundamentalmente para la publicacién de anuncios
y de los materiales docentes de las asignaturas.

A partir dela tercera edicién, curso 2015-2016, ante algunos inconvenien-
tes que empezaba a presentar la herramienta Cloud, se comienza a reali-
zar la migracién a una herramienta de gestién de proyectos mucho mas
completa y muy empleada a nivel profesional en ese momento, Microsoft
Project, con el objetivo de gestionar las iteraciones introducidas en di-
cha edicién. Se mantienen los usos de Cloud para la planificacién general
del desarrollo del videojuego y la gestién del repositorio, como sistema
de control de versiones (SVN) y y para las entregas en en hitos e iteracio-
nes, y de UACloud para la publicacién de anuncios y materiales docentes.

En la cuarta edicién, curso 2016-2017, se elimina Cloud de forma defi-
nitiva y se introduce la herramienta GitHub con el objetivo de mejorar
la gestién del trabajo por parte de los grupos ABP, por lo que se emplea
una herramienta que es conocida y ya usada por el alumnado. GitHub
se utiliza para la gestién del repositorio del proyecto, el control de ver-
siones distribuido GIT y las entregas que haya que realizar. Se mantie-
ne el uso de Microsoft Project para la planificacién general y detallada
por hitos e iteraciones y el seguimiento del desarrollo del videojuego.
Se conserva también el uso de UACloud para la publicacién de anuncios
y de materiales docentes.

En la quinta edicién, curso 2017-2018, se mantiene el uso de las herra-
mientas empleadas en la edicién anterior. La tinica novedad es la crea-
cién de la pagina web del itinerario CyED (Itinerario CyED, 2019), que
recoge toda la informacién sobre el ABP aplicado en el itinerario, orga-
nizada en las siguientes secciones: noticias, asignaturas, profesorado,
metodologia ABP, juegos desarrollados, preguntas frecuentes, enlaces
(donde se encuentran todos los videos de las presentaciones grupales
realizadas en todas las ediciones del ABP) y contacto.

En la pendltima edicién, curso 2018-2019, se mantiene la misma situa-
cién de la edicién anterior, con la Gnica novedad de la incorporacién del
registro de tiempos dedicados a las tareas a través de la herramienta
Toggl (Toggl, 2019), con el objetivo de trabajar de forma similar al mun-
do profesional y poder comparar la planificacién prevista con la real, de
forma que se pueda mejorar el control de la agenda del proyecto.
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Por ultimo, en la edicién correspondiente al curso 2019-2020 se elimi-
na el uso de Microsoft Project para la planificacién y el seguimiento
del desarrollo del videojuego, debido a que se usa cada vez menos en el
mundo profesional y produce insatisfaccién en el alumnado. Por ello, se
toma la decisién de dejar libertad a los grupos para la eleccién de la he-
rramienta de planificacién y seguimiento, aunque se recomienda el uso
de un software como Trello, una herramienta de gestién colaborativa
de tareas y proyectos de manera sencilla y visual, en forma de tableros
en los que se gestionan listas de tarjetas/tareas (Trello, 2019). Se sigue
manteniendo el uso de Toggl y UACloud.

Cuadro 10. Lecciones aprendidas sobre las herramientas

+ Es muy complicado encontrar una herramienta que integre todos los aspec-
tos basicos del trabajo colaborativo, planificacién y seguimiento, publica-
cién de anuncios y de materiales de las asignaturas.

« Ante esto, dado que hay que emplear varias herramientas distintas, es im-
portante utilizar aquellas que més se usen en el mundo profesional, e inten-
tar que dispongan de versién gratuita y opcion de acceso online, y mejor si
permiten la integracién.

+ El uso de una herramienta de registro de los tiempos dedicados por los com-
ponentes del grupo a las tareas del proyecto contribuye a justificar el traba-
jo realizado, proporciona seriedad y aumenta su implicacién con el grupo y
proyecto, ademads de permitir la comparacién de la estimacién con la reali-

dad.

« Es interesante la confeccién de una pagina web para la visibilidad y difusién
de los objetivos y caracteristicas de la metodologia, asi como de las noticias
y los resultados obtenidos en los proyectos desarrollados.

Concurso Brains Eden
Con el objetivo de motivar a los grupos ABP para conseguir el mejor vi-
deojuego posible, en la primera edicién del curso 2013-2014 se propuso
la eleccién de uno de los grupos para que participara en el concurso
Brains Eden’ en representacién de la Universidad de Alicante. Brains
Eden (2019) es el mayor festival internacional de videojuegos para es-
tudiantes que se celebra en la Universidad Anglia Ruskin de Cambrid-
ge, en el Reino Unido. Cuenta con el apoyo y financiacién de algunas
de las mayores empresas de videojuegos, educacién, entretenimiento y

7. <http://www.brainseden.net>
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tecnologia del mundo (Unity, PlayStation...). El concurso suele realizar-
se en los dias finales de junio y principios de julio, y en él participan
alrededor de 30-35 equipos formados por cinco desarrolladores de jue-
gos procedentes de universidades de Reino Unido y de toda Europa (un
equipo de cada universidad).

La eleccién se realizé por votacion del profesorado entre los grupos que
se mostraron interesados en acudir, a partir de los resultados obteni-
dos y mostrados en la presentacién del hito 3.

La financiacién de la inscripcién, el viaje y la estancia se consiguié a
través de las ayudas por la participacién en el programa de Redes I3CE
mencionado anteriormente, asi como de una aportacién de la Escuela
Politécnica Superior de la Universidad de Alicante. El grupo elegido ha
ido siempre acompafiado por profesorado del itinerario con el objetivo
de asesorar y ayudar a los grupos en la medida de lo posible.

Las participaciones en el concurso se han mantenido hasta la penalti-
ma edicién. En el curso 2018-2019, problemas de financiacién impidie-
ron la asistencia a dicho evento. En dos de las ediciones del concurso
en las que se participé se han obtenido premios (mejor juego en las ca-
tegorias Unity y para dispositivo mévil) que han tenido eco en varios
medios de comunicacién. Todas ellas han contribuido a promocionar la
labor que se realiza con la metodologia ABP y en la titulacién del Grado
en Ingenieria Multimedia.

Cuadro 1. Lecciones aprendidas sobre el concurso Brains Eden

+ La eleccién de un grupo por el profesorado para participar en un concurso
internacional es muy motivadora para los grupos ABP.

+ En general, fomenta una competitividad sana entre los grupos que tiende a
producir mejores resultados finales en los proyectos.

« Sin embargo, puede generar un inconveniente si hay dos o mas grupos que
merecen el premio.

CUADERNO 4l. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS GRANDES:
EXPERIENCIA Y LECCIONES APRENDIDAS



26

3. EVALUACION DE LA SATISFACCION

En este apartado se presentan los resultados obtenidos aplicando la
metodologia ABP al itinerario CyED del Grado en Ingenieria Multime-
dia de la Universidad de Alicante mediante un andlisis de las respues-
tas a las encuestas de satisfaccién del alumnado con respecto a la apli-
cacién de la metodologia.

En la p4gina web del itinerario (Itinerario CyED, 2019) puede encon-
trarse la informacidn relativa a la totalidad de los juegos realizados en
todas las ediciones dentro del apartado «Juegos desarrollados».

Como aplicacién de una estrategia de mejora continua de la calidad en
el ABP del CyED, analizamos la valoracién de los dos colectivos parti-
cipantes en la metodologia: el alumnado y el profesorado. Respecto al
primero de ellos, al final de todas las ediciones se realiza una encuesta
sobre la satisfaccién con la aplicacién de la metodologia en la que se
pregunta por sus aspectos mas importantes con el objetivo de recoger
las opiniones de cada estudiante, analizarlas y establecer, si es necesa-
rio, medidas en consecuencia.

La encuesta se disefié en la primera edicién, curso 2013-2014, y ha sido
sometida a revisiones y ajustes en los cursos siguientes para adaptarla
a las modificaciones sucesivas de la metodologia detalladas en el apar-
tado anterior. En la segunda edicién, curso 2014-2015, se adapté la en-
cuesta a la escala Likert para recoger de forma mds adecuada el nivel de
acuerdo o desacuerdo con las cuestiones planteadas, segin la siguiente
graduacién: 1 para totalmente en desacuerdo, 2 si se estd en desacuer-
do, 3 sino se estd de acuerdo ni en desacuerdo, 4 para decir que se esta
de acuerdo y 5 si se esta totalmente de acuerdo.

La ultima encuesta realizada, curso 2018-2019, pregunta sobre los si-
guientes items:

+ Indica en una escala del 1 al 5 tu grado de acuerdo con las siguien-
tes afirmaciones:
- La forma de imparticién de las clases (seminarios, tutorizacién...)

me ha servido de utilidad para el desarrollo adecuado del proyecto.

CUADERNO 4l. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS GRANDES:
EXPERIENCIA Y LECCIONES APRENDIDAS



27

- Elprofesorado se ha implicado de forma activa en la metodologia.

- Laatencién en tutorias por parte del profesorado ha sido correcta.

- La tutora o el tutor de nuestro grupo ha tenido una atencién ade-
cuada.

- La herramienta GitHub ha sido eficaz para la gestién del trabajo
de nuestro grupo.

- La herramienta Microsoft Project ha sido eficaz para la gestién
del trabajo de nuestro grupo.

- La confeccién del presupuesto ha ayudado en la planificacién del
proyecto.

- La divisién en 5 hitos ha sido acertada para desarrollar correcta-
mente el proyecto.

- La divisién de los hitos en Iteraciones de 2 semanas ha sido acer-
tada para planificar y desarrollar correctamente el proyecto

- Las presentaciones del proyecto que se han realizado en los hitos
1, 3 y 4 han sido utiles.

- En general, el sistema de evaluacién empleado en la metodologia
ha sido adecuado.

- El profesorado me ha proporcionado retroalimentacién suficien-
te durante el curso.

- Laponderacién del 20% de la evaluacién final del ABP como por-
centaje de evaluacién especifico de algunas asignaturas me pare-
ce correcta.

- El objetivo de obtener un producto final completo me ha motiva-
do durante el desarrollo del proyecto.

- Considero que he adquirido las competencias transversales pre-
vistas en el plan de estudios (trabajo en equipo, comunicacién
oral y escrita, aprendizaje auténomo, planificacién temporal...).

- El tiempo que he dedicado al proyecto ha sido superior compara-
do con otras metodologias clasicas.

- Considero que he aprendido mas con esta metodologia que con
otras.

- Creo que seria bueno aplicar la metodologia ABP en cursos ante-
riores.

- En general, creo que la metodologia ABP es adecuada para 4°
curso.

Indica qué es lo que més te ha gustado en la metodologia ABP.

Indica qué es lo que menos te ha gustado en la metodologia ABP.
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+ Indica qué aspectos convendria cambiar de la metodologia ABP o
de su aplicacién para mejorarla.

+ Por ultimo, afiade cualquier comentario o sugerencia que conside-
res oportuno.

La encuesta esta confeccionada con un formulario en la herramienta
Google Forms, que se proporciona al alumnado mediante un enlace a
dicho formulario en las dos semanas previas al final del curso. Los re-
sultados obtenidos se recogen en una hoja de calculo y se presentan en
graficas para su andlisis. A partir de estas gréaficas, se aplica la estrate-
gia de mejora continua de la calidad explicada en un apartado anterior.
El profesorado del itinerario se retine y evalta los resultados para de-
terminar si es necesario tomar decisiones que supongan cambios en la
propuesta metodoldgica para el curso siguiente.

A continuacién, se presentan unas graficas con la comparativa de los
resultados obtenidos en las encuestas basada en la mediana de los 19
items consultados. Corresponden, respectivamente, a 22, 25, 27, 24, 24
y 32 estudiantes que han respondido la encuesta en cada una de las seis
ediciones. Debido al elevado numero de items, se han dividido en dos
graficas para mejorar su visualizacién (figuras 1 y 2). Los huecos que
aparecen en algunos de los cursos significan que ese item no se consul-
t6 en la encuesta de ese afio.

W2013/14 ®2014/15 ®2015/16 ®2016/17 W2017/18 m2018/19

4 || ‘ | |
0 II I| 'l \ ‘I II || I

Forma Implicacién Atencién  Atencién Tutor Eficacia Eficacia Utilidad Divisién Hitos  Divisidn Hitosen Presentaciones
Imparticién  activa Profesores correcta Tutorfas ~ grupo acertada Iteraciones hitos itiles
clases il Control Project acertada
Versiones

Figura 1. Comparativa de resultados de las encuestas de satisfaccién para las dis-
tintas ediciones del ABP del CyED (parte I)
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Figura 2. Comparativa de resultados de las encuestas de satisfaccion para las dis-
tintas ediciones del ABP del CyED (parte II)

En las figuras 1y 2, se aprecia que seis de los diecinueve items obtie-
nen la valoracién maxima de 5 (totalmente de acuerdo) en el dltimo
curso evaluado (2018-2019). Entre ellos hay que distinguir la pregunta
relativa al «tiempo dedicado superior», ya que en este caso la pregunta
no estd formulada en el mismo sentido que el resto. Después, destaca
la valoracién méxima obtenida en las cuestiones que afectan de forma
global a la metodologia (ABP adecuada para todos los cursos, se apren-
de mas, se adquieren las competencias transversales), que ademas se
observa que han mantenido practicamente la misma valoracién en to-
das las ediciones. De los trece items restantes, nueve consiguen un 4 o
superior (de acuerdo). En algunos de estos casos se observan las conse-
cuencias de las medidas tomadas por la aplicacién de la estrategia de
mejora continua de la calidad, que han tenido un efecto positivo en la
valoracién de los items que tenian una opinién mds desfavorable. Por
ejemplo, en la eficacia de algunas herramientas (control de versiones),
la divisién de hitos en iteraciones de dos semanas y la ponderacién del
producto final en el sistema de evaluacién. Y también llaman la aten-
ci6én aquellos aspectos que mantienen la valoracién después de haberla
incrementado en el curso anterior, como los items finales de evaluacién
global de la metodologia.

Solo cuatro de los items presentan una valoracién media o menor: la
utilidad en la forma de imparticién de las clases, la eficacia de la herra-
mienta de gestién colaborativa (Microsoft Project), la utilidad del pre-
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supuesto y la evaluacién del 20 % de las asignaturas. Respecto a estos
resultados, queda pendiente de analizar la valoracién de las medidas
tomadas en el curso actual respecto a dos de ellos (cambio de la he-
rramienta de gestién Microsoft Project y los ajustes realizados en los
contenidos del presupuesto).

En cuanto a las valoraciones cualitativas en forma de opinién (texto
libre), el alumnado indica que lo que mas le gusta de la metodologia es
que no hay exdmenes, la libertad en cuanto al proyecto a desarrollar, la
similitud con la realidad, el trabajo en equipo, la sensacién de centrarse
en obtener un producto final acabado y no en la nota final, y el hecho
de haber aprendido mucho. Lo que menos le gusta es el desconocimien-
to que se tiene al principio, la dificultad para organizar y gestionar los
equipos de trabajo, la carga de trabajo y el tiempo que supone y el hecho
de que la metodologia todavia tiene aspectos por pulir y mejorar.

Y por ultimo, respecto a los cambios, comentarios o sugerencias, los es-
tudiantes destacan que es una experiencia increible, muy gratificante y
util para el futuro, agradecen la implicacién del profesorado, sugieren
varios cambios en el orden de cuatrimestre de algunas asignaturas y,
sobre todo, piden que se aplique esta metodologia en cursos anteriores.

CUADERNO 4l. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS GRANDES:
EXPERIENCIA Y LECCIONES APRENDIDAS



31

4. LECCIONES APRENDIDAS

Para finalizar este cuaderno, se presentan las lecciones que hemos
aprendido de la experiencia acumulada en las distintas ediciones de
aplicacién de la metodologia ABP. Aunque en su mayoria se correspon-
den con las reflejadas al final de los aspectos principales del ABP del
CyED explicados en el apartado 2, se han incorporado algunas deriva-
das de reflexiones adicionales obtenidas a partir del anilisis de las en-
cuestas de satisfaccién y de la propia experiencia de los autores. Nues-
tra pretension al recopilarlas en este apartado final es que se puedan
considerar como una guia a la hora de implantar un modelo de aprendi-
zaje basado en proyectos. Aunque nuestra experiencia ha tenido lugar
en estudios universitarios de Ingenieria, creemos que esta guia puede
ayudar a cualquiera que quiera implantar esta metodologia adaptando
las lecciones a su contexto particular.

+ Respecto al proyecto:

- La idea del proyecto debe partir de los grupos de estudiantes, ya
que el hecho de sentirse protagonistas aumenta su motivacién y
creatividad.

- Aunque la idea sea del alumnado, el proyecto debe tener unos re-
quisitos minimos establecidos por las asignaturas.

- El proyecto es el medio para adquirir las competencias requeridas
por las asignaturas.

- El proyecto debe modularizarse en partes diferenciadas que se co-
rrespondan con los objetivos de las asignaturas.

- El hecho de que pueda tratarse de un proyecto real contribuye al
objetivo de conseguir un producto final completo que se pueda in-
cluir como porfolio profesional.

+ Enrelacién con las asignaturas y el profesorado:

- Cada asignatura debe orientar sus objetivos y contenidos para
constituirse como un médulo que permita obtener una parte im-
portante del proyecto.

- Es esencial que una de las asignaturas ejerza la labor de coordina-
dora de la metodologia.

- Una de las asignaturas debe trabajar los aspectos de planificacién
y seguimiento para el desarrollo adecuado del proyecto.
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- Es primordial que el profesorado tenga motivacién e implicacién
en la metodologia.

- El trato del profesorado con el alumnado es mucho més cercano
que en metodologias clasicas.

- La existencia de un proyecto de innovacién educativa que respal-
de la metodologia aporta multiples beneficios: es aglutinador para
las asignaturas, proporciona financiacién para actividades pro-
pias, permite que la institucién esté informada sobre el trabajo
que se realiza, facilita la elaboracién de publicaciones basadas en
dicho trabajo y ayuda en la difusién de los resultados finales obte-
nidos para la transferencia.

+ Con relacién a los equipos de trabajo:

- Para un proyecto de las caracteristicas del de nuestra experiencia,
el nimero méas adecuado de componentes es de cinco (+ 1).

- Los grupos que se forman antes del inicio del curso presentan
mds motivacién y cohesién.

- Esimportante que el centro organice actividades y reuniones pre-
vias de informacién y difusién de la metodologia, para el aseso-
ramiento y recomendaciones de matricula a los componentes de
cada grupo.

- Cada grupo debe establecer al menos una reunién semanal al mar-
gen de las clases para su coordinacién, planificacién y seguimiento.

- Los grupos deben esforzarse por difundir la evolucién en el pro-
greso de su proyecto en redes sociales para dar visibilidad a sus
resultados.

+ Respecto al plan de trabajo:
- Proporcionar un calendario completo de las fechas importantes
del proyecto al inicio del curso facilita su planificacién y segui-
miento.

- La divisién en hitos e iteraciones favorece el establecimiento y
consecucion de objetivos a largo y corto plazo y el desarrollo de un
trabajo continuo durante todo el curso.

- La existencia de la figura de tutora o tutor grupal da confianza al
grupo pues ayuda a velar por su buen funcionamiento, resolver
conflictos grupales y asesorar en la presentacién de resultados del
proyecto.

- La responsabilidad de tutorizar un grupo contribuye a aumentar
la implicacién del profesorado en la metodologia.
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+ Con relacién al presupuesto:

- Para que los grupos plasmen la idea inicial de su proyecto en un
documento, los extremos no son adecuados: ni dejar libertad to-
tal (folio en blanco) ni proporcionar una plantilla pormenorizada.
Debe haber un equilibrio entre el objetivo de motivar y el de hacer
trabajar este aspecto al alumnado.

- El hecho de confeccionar y firmar un contrato de aprendizaje
consensuado con el profesorado en el que se establecen las condi-
ciones de evaluacién del proyecto muestra la cercania a un presu-
puesto profesional, donde el profesorado toma el papel de cliente.

- La definicién de entregables que materializan los objetivos de
aprendizaje de las asignaturas facilita su comprensién para el
alumnado.

+ Enrelacién con la evaluacién:

- La no existencia de exdmenes ayuda a romper con el patrén ad-
quirido por el alumnado de trabajar solo en visperas de fechas de
examen o entregas importantes de practicas.

- La posibilidad de obtener la calificacién de varias asignaturas
mediante la realizacién de un proyecto tnico es muy motivadora
para el alumnado y aumenta su esfuerzo por no suspender varias
de ellas.

- La inclusién en la calificacién final del proyecto de un porcentaje
dedicado al producto final obtenido que resulta de la evaluacién
consensuada del profesorado motiva a la consecucién de este ob-
jetivo.

- El alumnado se preocupa menos por las calificaciones parciales
de las asignaturas y se motiva mas por obtener retroalimentacién
cualitativa tanto del profesorado como de sus propios comparie-
ros, ademads de centrarse en el resultado final del proyecto.

- La opcién de poder repartirse la nota permite que los grupos ABP
puedan ejercer la posibilidad de autoevaluarse, les dota de mayor au-
tonomia y refuerza su capacidad critica, aunque no suelen emplearla.

+ Respecto alas presentaciones del proyecto:

- Es muy importante establecer varias fechas de presentacién del
proyecto (idea y propuesta inicial, estado de desarrollo y producto
final) para que el profesorado pueda ver el progreso y proporcio-
nar retroalimentacién, y para mejorar las habilidades de comuni-
cacién del alumnado.
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- La participacién de empresas y profesionales de prestigio en las
presentaciones contribuye a aumentar la motivacién y el esfuerzo
de los grupos por conseguir mejores resultados.

- La emisién en directo por videostreaming de las presentaciones
también conlleva un aumento en la motivacién de los grupos de
trabajo y contribuye a publicitar la experiencia.

- La presentacién final de los proyectos debe tener la mayor difu-
sién posible y hay que procurar contactar con medios de comuni-
cacién para dar visibilidad a los proyectos conseguidos.

+ Respecto alas herramientas de gestién colaborativa:

- Es muy complicado encontrar una herramienta que integre todos
los aspectos bésicos del trabajo colaborativo: planificacién y se-
guimiento, publicacién de anuncios y de materiales de las asigna-
turas.

- Ante esto, dado que hay que emplear varias herramientas distin-
tas, es importante utilizar aquellas que mas se usen en el mundo
profesional, e intentar que dispongan de versién gratuita y opcién
de acceso en linea, y mejor si permiten la integracion.

- El uso de una herramienta de registro de los tiempos dedicados
por los componentes del grupo a las tareas del proyecto contribu-
ye a justificar el trabajo realizado, proporciona seriedad y aumen-
ta su implicacién con el grupo y proyecto, ademads de permitir la
comparacién de la estimacién con la realidad.

- Es interesante disponer de un sitio web para la visibilidad y difu-
sién de los objetivos y caracteristicas de la metodologia, asi como
de las noticias y los resultados obtenidos en los proyectos desarro-
llados.

« Con relacién al concurso Brains Eden:®

- La eleccién de un grupo por el profesorado para participar en un
concurso internacional es muy motivadora para los grupos ABP.

- En general, fomenta una competitividad sana entre los grupos
que tiende a producir mejores resultados finales en los proyectos.

- Sin embargo, puede convertirse en un inconveniente si hay dos o
mas grupos que merecen el premio.

8. Hablamos del Brains Eden porque es el concurso que utilizamos en nuestra experi-
encia, pero las lecciones pueden aplicarse para cualquier concurso o evento externo a los
estudios en los que el grupo de estudiantes elegido se relacione con otros grupos de otras
universidades, nacionales o internacionales.
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+ Por dltimo, en relacién con la metodologia ABP en general:

- Es preferible que la metodologia se realice para un curso completo
que para varias asignaturas independientes.

- En este sentido, deberia disefiarse desde los propios planes de es-
tudio del centro donde se vaya a implantar.

- La aplicacién de una estrategia de mejora continua de la calidad
docente contribuye a ir mejorando el proceso de ensefianza-apren-
dizaje en cada curso.
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ANEXO 1. ,

CASO DE EJEMPLO: ITINERARIO «CREACION Y ,
ENTRETENIMIENTO DIGITAL» DEL GRADO EN INGENIERIA
MULTIMEDIA DE LA UNIVERSIDAD DE ALICANTE

El propésito de este anexo es ayudar en el disefio de experiencias de
ABP mostrando, a modo de ejemplo, algunos de los documentos utili-
zados en el curso 2019-2020 en el itinerario de «Creacién y entreteni-
miento digital» (CyED) del Grado en Ingenieria Multimedia de la Uni-
versidad de Alicante.
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Al.1. Calendario

En la figura 3 se muestra el resumen del calendario correspondiente
al hito 1 del curso 2019-2020: duracién en semanas, nimero de itera-
ciones, fechas de entrega y presentacién y objetivos. En la figura 4 se
muestra el detalle completo de dicho calendario del hito 1 con las fe-
chas concretas de inicio y fin de las iteraciones.

& & G0 8 0

ProvzcTos Hito 1

MuLTivzEniAa
@ h = @

* 10 semanas
— 5 iteraciones 2 semanas (It. 3a 7)

* Entrega Viernes 20 de Diciembre

* Presentacion en fecha examen oficial PM
— Viernes 10 de Enero

* Objetivo
— Version Alpha de mecénicas

* Prototipo jugable con todas las mecénicas
implementadas

Curso 2019/20 49 Grado en Ingenierfa Multimedia

Figura 3. Captura I del calendario del hito 1 del ABP del CyED en el curso 2019-2020
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s |18 19 200 21 22 23 2
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6 2 3l s ¢ 7 8
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o Z 16 a7/ 18 19 20 21 22

Figura 4. Captura Il del calendario del hito 1 del ABP del CyED en el curso 2019-2020
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Al.2. Plantillas para la confeccion de los documentos de
«Concepto» y «Especificacion»

En la figura 5 se muestra el indice de la plantilla para el documento de
«Concepto» con instrucciones para su elaboracién, y en la figura 6 la
portada y los apartados 2 y 3 de la plantilla para el documento de «Es-
pecificacién» con instrucciones para su confeccién; ambos correspon-
dientes al curso 2019-2020.

ANTECEDENTES

dkk

*** Maximo 1/2 pagina

Videojuego modelo (Maximo consolas/ordenadores de 16 bits), Referencias
(Enlaces a videos y/o version jugable del videojuego modelo), Género (Género concreto
del videojuego, en pocas palabras), Objetivo del juego (Maximo 1 parrafo aclarando cual
es el objetivo del jugador para superar el videojuego).

BREVE DESCRIPCION CONCEPTUAL

*** Maximo 1 pagina ***

Descripcion del juego, historia, contexto, tematica, objetivos, caracteristicas...
Todas las ideas principales para que el lector sepa de qué estamos hablando,
resumidas en 1 pagina.

MECANICAS DE JUEGO

dkk

*** Maximo 1 pagina

Lista de mecanicas de juego descritas brevemente. Incluye todo tipo de
mecanicas (acciones del personaje, automatismos de los escenarios, acciones de
los enemigos y objetos, desarrollo y avance del juego)

ANALISIS TECNOLOGICO

Hkk

*** Maximo 1 pagina
Descripcién de tecnologias necesarias, clasificado por asignaturas.

BOCETOS CONCEPTUALES

ey

*** Maximo 2 paginas

Apartado EXCLUSIVAMENTE dedicado a bocetos conceptuales del concepto.
Los bocetos aqui incluidos se pueden referenciar desde los otros apartados.

Figura 5. Indice con instrucciones de la plantilla del documento de «Concepto» del
ABP del CyED en el curso 2019/2020
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Documento Especificacion Itinerario CyED

Grupo: <nombre grupo>
proyecto

<nombre proyecto>

Version 1.0

~_ Universitat d’Alacant
= Universidad de Alicante

Grado Ingenieria Multimedia

ABP 2019-2020

2. Introduccién

2.1. Propédsito

Este documento tiene como propédsito definir la especificacion funcional, no funcional y
restricciones en general para todos los proyectos de ABP del 42 curso del Grado de Ingenieria
Multimedia 2018-2019, itinerario de Creacidn y Entretenimiento digital. Los alumnos deberan
ampliar las secciones que sean necesarias con la descripcion de requerimientos y
funcionalidades propias de su invencién para ofrecer un servicio de valor, innovador y suficiente
para superar el curso académico. Los alumnos deberén utilizar este documento como base para
desarrollar la especificacion de su producto completo, modificindolo y adecuandolo a sus
necesidades.

2.2. Personal involucrado

En esta seccién se han de indicar los nombres de los integrantes del grupo y un email de contacto
de cada uno de ellos, un email valido y que sea atendido para cualquier requerimiento. Ademas
indicar un responsable o coordinador del grupo que haga de interfaz con el profesorado en caso
de necesidad.

Nombre Email Responsable
Nombre_Alumno1 Apellidos_Alumnol Si
Nombre_Alumno2 Apellidos_Alumno2
Nombre_Alumno3 Apellidos Alumno3
Nombre_Alumno4 Apellidos_Alumno4
Nombre_Alumno5 Apellidos Alumno5

2.3.  Vision general del documento

Este apartado puede suprimirse o utilizarse para hacer una breve descripcion de los contenidos
y organizacion del resto del documento.

Figura 6. Portada y apartados 2 y 3 de la plantilla del documento de «Especifica-
cién» del ABP del CyED en el curso 2019/2020
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3. Descripcion general

En las siguientes secciones se describirdn todos aquellos factores que afectan al producto y a
sus requisitos, sin describir los requerimientos (la descripcién de requerimientos se hace en la
seccion siguiente “Requisitos especificos”)

3.1.  Ambito del sistema (Contexto e historia)

En este apartado incluiremos el nombre del videojuego, género en que se enmarca, modelo de
mecdnicas referenciando a otros videojuegos, principales caracteristicas que diferencian a
vuestro juego de otros y que queréis conseguir, asi como describir detalladamente la historia y
cont lizacion del videojuego a desarrollar.

3.2.  Funcionalidades generales

Aquisedebe describir a grandes rasgos las funciones del sistema, pero sin entrar en el detalle de
lo que requieren. Las funciones deberdn mostrarse de forma organizada y pueden utilizarse
imdgenes siempre que reflejen relaciones entre funcionesy no el disefio del sistema.

No se describe la formaen la que se implementard (interfaces, tecnologia...) solo lo que el usuario
esperaria obtener como producto final.

Deben describirse todas las funcionali que después serdn expresadas en forma de
requerimientos y se detallardn.

3.3. Caracteristicas de los personajes

En este apartado se deben detallar todos los personajes y entidades con comportamiento que
aparecerdn en el juego. Clarificar sus roles, capacidades, propiedades y aspecto.

3.4. Escenarios

Aqui se deben especificar las caracteristicas de los ios donde se producird la accion en el
juego. Indicar los objetos/items que habrd, su disposicion, elab ion, etc. También se deben
describir principalmente sobre bocetos y esquemas que detallen todas las partes importantes y
sus relaciones.

3.5. Restricciones

En este apartado se deben indicar las restricciones generales del proyecto: plazos, personal,
presupuesto,...

3.6. Suposiciones y dependencias

Indicar aqui las dependencias y suposiciones que si cambian afectarian al sistema.

3.7. Requisitos futuros

En este apartado se pueden incluir funcionalidades opcionales. No se deberian detallar
funcionalidades futuras, al menos en un estado inicial del proyecto, aunque es posible que una

vez finall lg delas inicialmente contempi p P 'se g esta seccion. Pero
esto debe revisarse y ap de proyectos.

¥ ar

se por el coordi

Figura 6. Continuacion.
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A13. Plantilla para la confeccion de la hoja de calculo del
presupuesto de los proyectos

El presupuesto para los proyectos ABP es elaborado por el profesorado
en una hoja de calculo de Google. Consta de una hoja denominada «Ma-
tricula» y una para cada una de las asignaturas incluidas en el itinera-
rio CyED, junto con las instrucciones para su confeccién. En las hojas
de asignatura figura la lista de entregables que conforman su evalua-
cién. Algunas asignaturas permiten la seleccién de los entregables en
funcién del videojuego que se vaya a desarrollar.

Al inicio del curso se proporciona una copia de la hoja con permisos de
edicién a cada grupo ABP para que elabore el presupuesto correspon-
diente a su proyecto. Se pueden editar solo las celdas permitidas para
ello (sombreadas en gris). Los permisos de edicién se mantienen hasta
la fecha limite establecida de elaboracién del presupuesto (hito 0).

En la figura 7 se muestra un ejemplo de hoja de matricula para un grupo
de cinco componentes, en la que introducen el nombre del grupo, sus
datos personales y las asignaturas en las que se han matriculado. El
numero de componentes matriculados en cada asignatura se tiene en
cuenta después en las hojas concretas de dichas asignaturas para el cal-
culo de las horas que hay que dedicar y la puntuacién.

PRESUPUESTO ABP 4° MULTIMEDIA CURSO 2019/20

Esta hoja e calculo es una ayuda para obtener el presupuesto del proyecto ABP.
Los entregables, el nimero de horas estimadas, la puntuacion y las fechas de entrega son orientativas.
No sera valido hasta que se hable con cada profesor y se acuerde el presupuesto final personalizado.
INSTRUCCIONES
1. Introduce nombre el grupo, nombres y apellidos de los estudiantes participantes en el grupo, y sefiala con una *x" las asignaturas en que esta matriculado cada uno (Solo puedes editar las celdas en gris),
2. Revisa cada pestafia del libro, correspondiente a una asignatura. Sigue las para cada asignatura en la que estais matriculado

Nombre del grupo: ]

Estudiante Apellidos Nombre PM TAG vi Total asignaturas| Total pur\lcs_“
60|

60|
60,
60]
60|

o

x [x | [x |= S
x
x [x |x [x|x[2

olo|s|w|n|
¢ [ [ [ [x
[ [ [ [x

8lololololals

Total estudiantes 0 5| 5| B 5| 3| 2| 5|
Total puntos 50} 50) 50) 50) 30} 20, 50} 300]

Figura 7. Hoja de matricula del presupuesto del ABP del CyED en el curso 2019-
2020

En la figura 8 se presenta, como ejemplo, la hoja correspondiente a la
asignatura Proyectos multimedia (PM). En esta asignatura, todos los en-
tregables son obligatorios y no hay que introducir ningan dato. En ella
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PM: Proyectos Multimedia

Los entregables son los mismos para todos | , pero a dedicacidn y la puntuacién se pondera en funcion del nimero de estudiantes maticulados en PM.
INSTRUCCIONES
No es necesario gin dato. Lo g d y Gn el nimero de miembros del grupo.
i quereis hacer aigin cambio sobre esta propuesta, debéis hablar con los profesores de la asignatura y
Estimaciones
om  Disciplina Entregable Genérico Hito plores! e | b | ow
PMO1 Rellenar documento de Concepto del proyecto 0 100 500 0,101 0505
M0z Rellenar version inicial de docu o 200] 1000 | 0202 7010
PM.03 Completar y revisar 0 300 1500 0303 1515
PM.04 [Estimacion | Elaborar el Presupuesto del proyecto 0 200 10,00 0202 1,010
[PM.05 [Planificacién _|Preparar organizacion planificacion y seguimiento: configurar herramientas| 0 200 10,00 0202 1010
RESUMEN ABP PM
[NGmero de alumnos matriculados 5 P06 |Planificacion | Detallar Planificacion lteraciones 3-7. Tareas, Duraciones y Recursos 1 10,00 5000 1,010 5,051
[Nimero e horas a realizar 480) [PV.07 |Estimacion | Realizar Estimacion de Costes inicial del proyecto 1 100 500 0,101 0,505
[Numero de horas segun entregables | 495,00 PM.08 |Planificacion_| Rellenar documento Gestion de Riesgos del proyecto 1 200 10,00 0,202 1,010
Desviacion (méximo permitido 25%) PM.09 Registrar tiempos dedicados a las tareas 1 300 15,00 0303 1515
Puntos a repartc PM10 [Actualizar Ia planificacién y os porcentajes de realizacion de tareas 1 300 15,00 0303 1515
Puntos segin entregables PM.11 Informes de Hteraciones 3-7 ¢ Informe resumen de Hito 1 1 10.00] 5000 1,010 5,051
PM.12 [Gestion Cambio Rol Gestién del grupo 1 100 500 0,101 0,505
[
P13 |Especificacion |Revisar especificacion del proyecto 2 200 10,00 0202 1010
PM.14 |Estimacion _|Revisar y reestimar Costes y Presupuesto del proyecto 2 200 10,00 0202 1,010
P15 [Eslmacién _|Revisar Plan do Riesgos del proyecto 2 700 500 o101
PM16 Dotallar Planificacion lteracion 8. Tareas, Duraciones y Recursos 2 200 10,00 0202
PMA7 Registrar iempos dedicados a las tareas 2 100 500 0,101
PM18 [ Actualizar Ia planificacion y 103 porcentajes de realizacion de tareas 2 100 500 0,101
PM19 informe de teracién & 2 200 10,00 0202
PM.20 | Gestion Cambio Rol Gestion del grupo 2 100 500 0,101
PM.21 |Presentacion_| Elaborar la presentacion del Hito 1 2 «a% 9,00 0,182
PM.22 |Presentacion_|Exponer del Hito 1 2 020 1,00 0,020
PM1S Rovisar dol proyecio 2 2,00 1000 0202 1010
PM.14 |Estimacion | Revisar y reestimar Costes y Presupuesto del proyecto 2 2,00 1000 0202 1,010
PM.15 [Estimacion __|Revisar Plan de Riesgos del proyecto 2 100|500 0,101 0505
PM.16 |Planificacién _|Detallar Planificacién teracion 8. Tareas, Duraciones y Recursos 2 2,00 1000 0202 1,010
PMAT Registrar tiempos dedicados a as tareas 2 100|500 0101 0505
P18 |Sequimiento _|Actualizar Ia planificacién y los porcentajes de realizacién de tareas 2 100 500 0101 0505
PM19 informe de ieracion 8 2 2,00 1000 0202 1,010
P20 |Gestion Cambio Rol Gestién del grupo 2 100 500 0101 0505
PM.21 |Presentacion | Elaborar la presentacion el Hito 1 2 180 9,00 0182 0,909
P22 |Presentacion _|Exponer la presentacion del Hito 1 2 u.2n| 1.00 0,020 0.101
PM23 D Tt 12_Tareas, Duraciones y Recursos 3 800 4000 0,808 4040
PM.24 |Estimacion | Revisar y reestimar Costes del proyecto 3 050 250 0,051 0253
PM.25 [Estimacion __|Revisar Plan de Riesgos del proyecto 3 050 250 0,051 0253
PM.26 [Sequimiento _|Registrar tiempos dedicados a as tareas 3 300 1500 0303 1515
PM.27 [Actualizar la planificacién y 1os porcentajes de realizacion de tareas 3 2,00 1000 0202 1.010
PM.25 informes de Hteraciones 9-12 e Informe resumen de Hito3 | 3 800 4000 0,808 4,040
P29 |Gestion Cambio Rol Gestién del grupo 3 100 500 0,101 0505
PM.30 |Presentacion | Elaborar la presentacin del Hilo 3 (Demo Day ABP) 3 180 9.00 0,182 0,909
PM.31 | Presentacion | Exponer la presentacion del Hito 3 (Demo Day ABP) 3 020 1,00 0020 0,101
PM.32 | Planificacion | Detallar Planificacion Iteraciones 13-15. Tareas, Duraciones y Recursos | 4 6,00 30,00 0606
PM.33 |Esimacién__|Revisar y reestimar Gostes del proyecio 3 050 250 0051
PM.34 |Estimacion __|Revisar Plan de Riesgos del proyecto 4 050 250 0051
PM.35 Registrar lempos dedicados a as tareas 4 100|500 0101
PM.36 [Seguimiento _|Actualizar a pianificacion y los porcentaies de realizacion de tareas 4 2,00 1000 0202
PM.37 [Seguimiento Informes de Htoraciones 13-15 ¢ Informe resumen final 4 6,00 3000 0,606
PM.36 | Gestion Cambio Rol Gestion del grupo 4 100|500 0,101
PM.39 |Presentacion | Elaborar la presentacién final (UAGames, UAContenidos) 4 280 14,00 0283
PM 40 [Presentacion _|Exponer1a presentacion final (JAGames, UAContenidos) 4 020 1,00 0020
TOTALES o 9900 49500 10,000

igura 8. Hojas de presupuesto de la asignatura Proyectos multimedia del ABP del
CyED en el curso 2019-2020

se observa a la izquierda el nimero de horas que hay que dedicar por
componente, sabiendo que son 150 horas en total (6 créditos ECTS):®
30 horas a la teoria (15 semanas de clase x 2 horas/semana); 24 horas
a los trabajos de asignatura (20% de 120 horas, que es la evaluacién
que modula este aspecto); y el resto, 96 horas, al ABP. Debajo vemos un
cuadro resumen del ABP para la asignatura PM en funcién de las asig-
naturas matriculadas de los componentes del grupo: se evalia sobre 50
puntos (5 alumnos x 10 puntos/alumno) y hay que dedicar 480 horas
de trabajo en ABP (5 alumnos x 96 horas/alumno), aunque la suma de

9. European transfer credit system
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horas por entregables es algo superior (495). A la derecha, se observa la
lista de entregables que evaluar, con el detalle de su identificador, disci-
plina, denominacién e hito de realizacién, y las estimaciones de horas
y puntos por persona y totales de grupo. La puntuacién de cada entre-
gable se obtiene de la estimacién de horas para realizar ese entregable
dividido por el total de horas a dedicar.

En la figura 9 se presenta otra hoja de ejemplo, en este caso correspon-
diente a la asignatura Videojuegos I (V1). En esta asignatura hay que
seleccionar los entregables hasta cumplir todas las horas ABP (110

V1: Videojuegos |

INSTRUCCIONES
* Seleccionad entregables hasta cubrir las horas de ABP.

* Se selecciona un entregable V1.xx rellenando las columnas grises E (hito elegido) e | (Horas en presupuesto) con vuestra propuesta.

* Importante: estos entregables son genéricos. Debéis concretar vuestros enel de
HORAS POR MIEMBRO RESUMEN BAL DE ENTREGABLES SELECCIONADOS
ria Horas Miembros del grupo de ABP 5|
Teoria 10 Horas totales de ABP a presupuestar 550
ABP | 110) Horas por 0|
Practica 20% 30| Desviacion (maximo permitido 10%)
150) Puntos 0,00
0,00/ 0,00
V101 |Dx Documento de disefio de icas de los NPCs 1-3 3,00 15,00[ 30,00 0,00
V1.02 Do Documento de disefio de toma de decision: espacio y métodos 1-3 3,00) 18,00/ 33,00 0,00
V103 |X Documento de disefio técnico del motor de IA 13 3,00] 25,00[ 40,00 0,00
V104 |Dx Disefio de imientos y funciones de red 13 3,00]_20,00] 35,00 0,00
V105 DX Disefio técnico del motor de red 13 25,00] 25,00 0,00
V106 |IAdisefiada Sistema de toma de decision con Arboles de Decisién 1 3,50 20,00[ 37,50) 0,00
V107 __|IAdisefiada Sistema de toma de decision con Logica Difusa 1 4,00]30,00{50,00 0,00
V108 |IAdisefiada Sistema de toma de decision con Behaviour Trees 1 4,00] 35,00/ 55,00 0,00
V1.09 IA disefiada Sistema de guiado y (I 1-2 35,00/ 35,00/ 0,00
V110 |IA disefiada Sistema de de tareas con Goal-Oriented Behaviour 12 4,00] 60,00 80,00 0,00
Vi1 |IAdiserada Sistema de control de iento con Steering i 12 30,00] 30,00 0,00
V1.12__|IA disefiada Sistema de A tipo tablero/puzzle por turnos (Minimax) 12 45,00] 45,00 0,00
V1.13 IA disefiada Flocking: grupal emergente 2-3 50,00| 50,00 0,00
V1.14 |A disefiada Sistema de gestion de reputacién 1-2 4,00 45,00/ 65,00 0,00}
V115 |IAdisefada simulada entre NPCs 23 3,00]35,00[50,00 0,00
V116 |Tecnologia Sistema de gestion de eventos (Trigger Manager) 1 55,00] 55,00 0,00
V117__|Tecnologia Sistema de i6n sensorial (vista, oido, olfato, canales...) 1 4.00] 30,00 50,00 0,00
V118 |Tecnologia Sistema de memoria de estado y reaccion ante cambios 13 2,00] 26,00[ 36,00 0,00
V1.19 Tecnologia Pathfinding basico (A*/Dijkstra) 1-2 30,00{ 30,00 0,00
V120 |Tecnologia Pathfinding jerarquico 12 50,00( 50,00 0,00
V121 |Tecnologia 9 12 3,00]50,00[ 65,00 0,00
V122 |Tecnologia Sistema de para continuo 12 60,00 60,00 0,00
V123 |Tecnologia Sistema de Navmeshes para pathfinding continuo 12 80,00/ 80,00 0,00
V124 |Tecnologia Sistema de i6n visual in-game de la IA 12 60,00] 60,00 0,00
V1.25 Tecnologia Level-of-Detail (LoD) en IA para gestién del tiempo de proceso 2-3 50,00| 50,00 0,00
V126 |Tecnologia Sistema de gestion del tiempo de proceso de la IA i 13 60,00| 60,00 0,00
V127 |Tecnologia Editor in-game de y de la 1A 13 90,00( 90,00 0,00
V128 de mapas laberiti 23 4,00]55,00[ 75,00 0,00
V129 i i de cavernas e interiores 23 4,00] 55,00 75,00 0,00
V130 |Red Sistema de logros y iones web 24 3,00] 30,00[ 45,00 0,00
V131 |Red j asincrono (cambios de estado en servidor) 24 50,00] 50,00 0,00
V132 |Red j por turnos 12 60,00] 60,00 0,00
V1.33 Red en tiempo real 1-2 5,00/ 80,00{105, 0,00
V134 |Red Sistema de prediccién de movimi en tiempo real 24 40,00] 40,00 0,00
V135 |Red Sistema de visual del motor de Red 14 60,00 60,00 0,00

Figura 9. Hoja de presupuesto de la asignatura Videojuegos I del ABP del CyED en el
curso 2019-2020
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horas), establecidas en el cuadro «Horas por miembro» (arriba a la iz-
quierda). En la parte superior derecha se muestra el resumen global de
entregables seleccionados. En este caso, para un grupo de cinco compo-
nentes, hay que cumplir 550 horas de ABP. El grupo debe seleccionar,
de la lista de entregables ofertados, los mas adecuados para el videojue-
go que van a desarrollar. Para cada entregable seleccionado, se introdu-
ce el hito elegido para realizarlo (a partir del recomendado) y las horas
que hay que dedicar (teniendo en cuenta las recomendadas). Al igual
que en PM, la puntuacién de cada entregable se obtiene de la estima-
ci6én de horas para realizar ese entregable dividido por el total de horas
que hay que dedicar. La suma de horas y puntos se va acumulando en el
resumen global; se permite una desviacién del 10 %.
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ANEXO 2.
INVESTIGACIONES SOBRE APRENDIZAJE BASADO EN
PROYECTOS (ABP)

En este anexo se repasan las investigaciones publicadas con el objeti-
vo de establecer los antecedentes relacionados con la metodologia del
aprendizaje basado en proyectos (ABP) en la que esté basada la expe-
riencia descrita en este cuaderno. En primer lugar, se empieza por una
perspectiva mas general definiendo la metodologia ABP y sus caracte-
risticas principales a partir de sus origenes en la bibliografia. Poste-
riormente, se profundiza poniendo el foco inicamente en las aplicacio-
nes de ABP en el dmbito de la educacién superior relacionadas con la
ingenieria.

A2.1. Aprendizaje basado en proyectos

Blumenfeld et al. (1991) definen la metodologia ABP como un enfoque
docente que integra la ensefianza y el aprendizaje en el aula, disefiado
para involucrar al alumnado en la investigacién de problemas reales. Es-
tos mismos autores sefialan la importancia del potencial de los proyec-
tos realizados en grupos de trabajo para el aprendizaje, la motivacién y
el pensamiento, y cémo la tecnologia puede ayudar a estudiantes y pro-
fesorado en el trabajo con proyectos. Por su parte, Kokotsaki, Menzies y
Wiggins (2016) definen el ABP como una forma de instruccién centrada
en el alumnado que se basa en tres principios constructivistas: el apren-
dizaje es especifico del contexto, el alumnado participa activamente en
el proceso de aprendizaje y logran sus objetivos a través de interaccio-
nes sociales y el intercambio de conocimientos y comprensién.

La metodologia de aprendizaje basado en proyectos es un modelo de
ensefianza-aprendizaje que se ha aplicado en innumerables situaciones
educativas y se pueden encontrar muchas referencias sobre la misma
en la bibliografia. Li, Lai y Chen (2017) describen el estado actual y las
tendencias emergentes en la metodologia ABP en los ultimos veinte
afios. Como conclusiones, sefialan que se pueden distinguir claramen-
te diferentes etapas en el desarrollo del ABP y que el afio 2010 fue un
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punto de inflexién. Desde entonces se han formado tendencias nuevas
demostradas mediante el aumento del nimero de las publicaciones y
las citas. Terminan afirmando que todavia estd en una etapa inicial de
desarrollo, ya que muchas de sus referencias no estan agrupadas.

Existen numerosas revisiones exhaustivas de la investigacién en ABP,
las cuales suelen destacar los beneficios que produce su implementa-
ci6én en cuanto al desarrollo de habilidades y actitudes en el alumnado.
Thomas (2000) subraya que hay una amplia evidencia de que el ABP
es un método instruccional efectivo que mejora la actitud del alum-
nado hacia el aprendizaje, y permite desarrollar habilidades como la
planificacién y la gestion del tiempo, la autonomia, la comunicacién,
la resolucién de problemas y la toma de decisiones. Concluye que hay
alguna evidencia, aunque indirecta, de que la eficacia del ABP aumen-
ta cuando se incorpora a nivel de la totalidad de un centro educativo.
Bell (2010) analiza las mejoras en el aprendizaje auténomo mediante la
planificacién y la organizacion, las habilidades de colaboracién a través
del aprendizaje social, la motivacién intrinseca, la creatividad a partir
del uso de la tecnologia y las conexiones con el mundo real. Destaca
también que la eleccién de la idea del proyecto por el alumnado es un
elemento clave de esta aproximacién.

Por otra parte, existen autores que se enfocan en los aspectos que debe
tener la implementacién de todo ABP para poder aplicarse con éxito.
Valero y Garcia (2011) ofrecen unas pautas muy concretas que pueden
permitir la introduccién de un ABP con éxito para de esta forma ayudar
a afrontar experiencias mas ambiciosas. Reflejan cuatro errores habi-
tuales que se cometen (asignar poco peso al proyecto en la calificacién
final, no realizar un seguimiento del trabajo del alumnado, mantener
un examen final tradicional —aunque tenga poco peso- y asignar un
peso en la nota a cada entrega -la nota acumulada puede generar rela-
jamiento-), y cinco factores clave para el éxito (plantear un reto ambi-
cioso pero asequible con criterios claros, planificar el trabajo de forma
minuciosa, generar interdependencia positiva y exigibilidad individual,
realizar un seguimiento del trabajo que realiza el alumnado y disefiar
adecuadamente el método de evaluacién). A partir de estos factores,
proponen un esquema de disefio de actividad ABP que puede funcionar
bien en grupos de hasta sesenta estudiantes. Larmer y Mergendoller
(2012) establecen, en primer lugar, las condiciones para que un proyec-
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to sea trascendente: el alumnado debe percibir su importancia y tiene
que cumplir un propésito educativo. A partir de aqui, identifican ocho
elementos esenciales para estos proyectos: su contenido tiene que ser
significativo; tiene que provocar la necesidad de conocimiento; debe
haber una cuestién guia que represente un reto; la idea del proyecto
debe partir de los grupos de estudiantes; tiene que potenciar habilida-
des del siglo XX1 como el pensamiento critico, la colaboracién, la co-
municacién, la creatividad y la innovacién, tanto para el mundo pro-
fesional como para la vida; debe provocar una investigacién real y en
profundidad por parte del alumnado; tiene que impulsar la capacidad
de critica y revisién para conseguir productos de calidad, y, finalmen-
te, debe implicar la realizacién de presentaciones ptblicas ante una au-
diencia real para la mejora de la calidad.

Respecto a la importancia del uso de la tecnologia en el ABP, Moursund
(1999) confecciona un libro disefiado para el profesorado que quiera
implementar el ABP en sus clases usando tecnologias de la informacién
(TT). Considera que una clase o leccién de ABP apoyada por las TI pue-
de ser una oportunidad para el alumnado y para el profesorado. Cada
estudiante puede aprender en un entorno auténtico, desafiante y mul-
tidisciplinar a disefiar, desarrollar y evaluar un proyecto que requie-
re un esfuerzo sostenido durante un periodo de tiempo significativo.
También adquieren mds conocimientos y habilidades de TI, ganan en
autoconfianza y responsabilidad personal y aprenden a trabajar con un
minimo de orientacién externa, tanto individualmente como en grupo.
Por su parte, el profesorado adquiere habilidades para crear un entor-
no de aprendizaje constructivista y altamente motivador. Como ideas
importantes, subraya que el ABP debe estar centrado en el alumnado
y contribuir a su motivacién intrinseca y a la participacién activa. Asi-
mismo, destaca la importancia de la evaluacién formativa (con retroali-
mentacion) para obtener un producto final de calidad.

También existen referencias que se enfocan en describir las leccio-
nes aprendidas después de implementar el ABP. Krajcik y Blumenfeld
(2006) las agrupan en varios aspectos clave, entre los que destacan las
oportunidades de colaboracién entre profesorado, estudiantes y miem-
bros de la sociedad para investigar cuestiones trascendentes y motiva-
doras; el empleo de herramientas tecnoldgicas para ayudar al profeso-
rado a fomentar la investigacién y el aprendizaje en el alumnado; y el
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desarrollo de artefactos/productos para un aprendizaje mis efectivo.
También concluyen que proporcionar retroalimentacién a los artefac-
tos que desarrolla el alumnado es critico para el proceso de aprendizaje.

A2.2. ABP en Ingenieria

Respecto a la implementacién del ABP en éreas relacionadas con la in-
genieria, Kokotsaki et al. (2016) realizan una revisién de la literatura
mostrando estudios centrados en la ensefianza de la ingenieria en la
Universidad. Concluyen con seis recomendaciones clave para la adop-
cién con éxito de un enfoque ABP en las clases: apoyo al alumnado,
haciendo hincapié en la gestién eficaz del tiempo y en el empleo pro-
ductivo de recursos tecnoldgicos; apoyo al profesorado, sobre todo por
parte del equipo directivo del centro; trabajo en grupo efectivo para
garantizar el compromiso y participacién de sus componentes; equili-
brio entre la instruccién didactica y la independencia del método de
investigacién para permitir que el alumnado desarrolle conocimientos
y habilidades antes de dedicarse al trabajo individual; énfasis en la re-
flexién, la autoevaluacién y la evaluacién por sus compafieros, pues es
necesario supervisar regularmente los progresos realizados y eleccién y
autonomia del alumnado para que desarrolle un sentido de propiedad y
control sobre su aprendizaje.

Por otra parte, Pucher y Lehner (2011) y Pucher (2012) realizan una re-
visién exhaustiva de aplicaciones del ABP en Informadtica. Los autores
tratan de identificar factores de éxito criticos para proyectos que ver-
san sobre tecnologias de la informacién. Entre estos factores, el origen
del proyecto o su idea parece ser el que mas influencia tiene. En muchos
casos, las ideas de proyectos sugeridas por el alumnado dan resultados
excelentes, probablemente debido al alto nivel de motivacién que pro-
ducen. El inconveniente que tienen es que requieren la definicién de los
objetivos del proyecto y, debido a la falta de experiencia del alumnado,
estos tienden a ser inalcanzables. También, los proyectos con clientes
reales tienen numerosas ventajas sobre los proyectos ideados para la
enseflanza, pues el alumnado aprende lo que significa programar para
clientes reales. En este sentido, uno de los principales problemas es la
dificultad de que los proyectos de la vida real encajen en la estructura
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semestral de las ensefianzas regladas, por lo que convierten la gestién
de proyectos en todo un reto.

Chidthachack et al. (2013) y De los Rios-Carmenado et al. (2015) con-
cluyen que los programas ABP proporcionan entornos naturales y au-
ténticos para ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades profe-
sionales para el ABET (Accreditation Board of Engineering and Tech-
nology) mientras aprenden habilidades innovadoras. También, Reis,
Barbalho y Zanette (2017, 2018) analizan en la bibliografia el uso de la
metodologia ABP en programas de ingenieria, destacandolo como un
aspecto positivo en la mejora del proceso de aprendizaje. El desarrollo
de competencias transversales (trabajo en equipo, gestién de proyectos
y habilidades de comunicacién y de resolucién de problemas), la aplica-
ci6én de conceptos en la practica y la experiencia con proyectos reales se
consideran factores clave en la aplicacién de los enfoques de aprendiza-
je activo, siendo también un requisito para la admisién en las empresas
actuales. También enumeran las deficiencias encontradas en la metodo-
logia. El alumnado informa de la sensacién de obtener peores notas en
comparacion con la cantidad de trabajo que realiza. Este aspecto puede
derivar en falta de confianza y motivacién y menor compromiso por
parte del alumnado. El profesorado, por su parte, sefiala las dificultades
para adaptar sus metodologias al nuevo enfoque, la demanda de tiempo
para desarrollar estos cursos, los recursos de laboratorio inadecuados
y la necesidad de una mayor interaccién con el alumnado, entre otros.

En otros trabajos se examina la diferencia entre el aprendizaje basado
en proyectos y en problemas. Mills y Treagust (2003) indican que pare-
ce probable que el aprendizaje basado en proyectos sea mas facilmente
adoptado y adaptado por los programas universitarios de ingenieria
que el aprendizaje basado en problemas. Concluyen que el uso del ABP
deberia ser una componente clave de los programas de ingenieria, ya
que es evidente que cualquier mejora de los programas existentes cen-
trados en las lecciones magistrales que en estos momentos dominan
en la ingenieria seria bienvenida tanto por el alumnado como por la in-
dustria. Siguiendo esta linea de investigacién, Johnson y Ulseth (2014)
comparan la metodologia ABP con el modelo de ensefianza tradicional
en programas de ingenieria del sistema educativo en Estados Unidos,
y concluyen que el ABP tiene un impacto positivo en la adquisicién de
habilidades profesionales.
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Algunos estudios resaltan la influencia de la tutorizacién en el ABP.
Andrade (2012) indica que las actividades de mentoria basadas en pro-
yectos en las que el autor se involucré voluntariamente durante los pri-
meros afios de su licenciatura fueron de gran ayuda para superar mu-
chos de los problemas del alumnado de primer afio relacionados con las
matemdticas y el conocimiento conceptual e hicieron posible entender
la ingenieria de una forma mucho mds realista que resolviendo sélo
problemas tedricos. En este sentido, sefiala que estas actividades tu-
torizadas mejoran de forma significativa habilidades transferibles al
mundo profesional, tales como cumplir con los plazos, aceptar la res-
ponsabilidad, el deseo de aprender y mejorar, la gestién del tiempo,
resolver problemas, gestionar costes, orientacién al servicio al cliente,
conocer al publico, trabajar en equipo, cooperar en comunicaciones es-
critas, los conocimientos de informatica y la comunicacién publica.

Otros estudios ponen el énfasis en la importancia de la participacién
de empresas y del desarrollo de proyectos reales en el ABP. En Ulseth et
al. (2011) se describe un programa ABP centrado en proyectos de dise-
fio aportados e impulsados por la industria. En este modelo, las activi-
dades de aprendizaje del alumnado (tanto técnicas como profesionales)
se centran en proyectos de disefio ofrecidos por organizaciones exter-
nas. Mientras trabajan en los proyectos, cada estudiante se responsa-
biliza de la seleccién de sus competencias y el disefio de los objetivos
de aprendizaje, asi como de las actividades de aprendizaje. Al final del
semestre se realizan varios eventos importantes: practica de revisién
final del disefio, en la que el alumnado recibe retroalimentacién del
profesorado y de sus comparfieros en una presentacion (sin nota) de su
proyecto; revisién del disefio por clientes, en la que los equipos ABP
presentan sus proyectos a las empresas clientes para su evaluacién, y
defensa, que consiste en que los grupos ABP defienden su proyecto tan-
to en acabado como en calidad de trabajo de forma similar a un examen
oral. El profesorado pregunta a cada estudiante del equipo para verifi-
car su grado de aprendizaje.

Por dltimo, abordamos algunas aplicaciones de la metodologia ABP re-
lacionadas con el desarrollo de videojuegos, ya que este cuaderno estd
basado en la experiencia de los autores en un ABP en el que se desa-
rrolla un videojuego. Desjardins, Hogue y Kapralosm (2011) destacan
que el ABP todavia no ha sido considerado ampliamente en programas
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académicos relacionados con las ciencias de la computacién o las TI.
Indican que ello se debe a una variedad de factores, incluyendo la falta
de apoyo del profesorado, los enfoques histéricos que impiden dicha in-
novacién y la falta de motivacién para innovar mas all4 de los modelos
educativos dominantes y mas tradicionalmente conocidos. Proponen
un modelo de ABP en un curso completo en el que cada asignatura in-
corpora a sus contenidos caracteristicas del proyecto GDW (game deve-
lopment workshop) asi como la ponderacién de su evaluacién (un 25 %)
para garantizar que el alumnado se toma en serio el proyecto. Se asu-
me que todos los componentes de un grupo estdn matriculados en las
mismas asignaturas cada semestre. Plantean problemas (también las
soluciones) que surgen a la hora de poner en marcha un proyecto como
este a nivel institucional (presupuesto para disponer de un coordina-
dor a tiempo completo), de profesorado (convencimiento a la hora de
acogerse a este programa, coordinacién para sincronizar hitos, fechas
limite y materiales, y comprensién de la metodologia) y de estudian-
tes (dindmica de grupo y volatilidad de los grupos en primer semestre).
Analizan efectos (reduccion del abandono, impacto positivo en la per-
cepcién de cada estudiante —-mediante entrevistas—, efecto positivo en
el rendimiento académico, y profesorado —impresién positiva-). Cada
grupo (o equipo) de estudiantes debe entregar juegos completos a tiem-
po. El juego obtenido debe ser jugable, probado a fondo y cumplir con
los requisitos especificos establecidos. Al final, debe prepararse una
presentacién de pitch'® para los inversores potenciales. Ademas, se debe
crear un trailer de 30 segundos que se centre en el juego principal.

Munkvold (2017) plantea un enfoque de aprendizaje prictico para el
desarrollo de videojuegos, mediante una asignatura llamada Game lab.
Es interesante porque pone al alumnado en una situacién real. En el
curso de Game lab, el alumnado se encuentra en una situacién en la que
tiene que actuar como una verdadera compariia de desarrollo de video-
juegos, asumiendo retos realistas de la industria, trabajando con clien-
tes reales y teniendo que responder a un comité ejecutivo semanalmen-
te para informar sobre su progreso. Para obtener buenas calificaciones
en el curso, cada estudiante tiene que demostrar que esté activo en el
equipo a través de descripciones claras de tareas y responsabilidades,

10. Presentacién breve de un proyecto ante posibles inversores con la esperanza de
atraer financiacién para su desarrollo.

CUADERNO 4l. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS GRANDES:
EXPERIENCIA Y LECCIONES APRENDIDAS



notas sobre las horas de trabajo realizadas, seguimientos semanales,
etc. El modelo desafia al alumnado de muchas maneras. Por ejemplo,
pueden experimentar un rechazo de sus proyectos de juegos si los eje-
cutivos no estan satisfechos. En otros casos, cualquier estudiante que
no estd haciendo lo que se espera podria ser despedido de su puesto
en la «<empresa» (grupo de estudiantes); entonces tendria que solicitar
otro puesto en uno de los otros grupos. Los factores motivadores son el
componente social de trabajar juntos, la libertad de trabajar en proyec-
tos que se perciben como interesantes y relevantes, la visién del pro-
ducto final completado, la capacidad de especializarse, la obtencién de
retroalimentacién constructiva tanto por parte del profesorado como
de los compafieros, y el propésito de conseguir relevancia en la indus-
tria. Los factores de desmotivacién pueden deberse a una moral de
equipo baja, una retroalimentacién negativa e inconsistente por parte
de profesores y ejecutivos, y que el progreso en el desarrollo del juego
sea lento. También resaltan algunas acciones posibles de mejora, como
asegurar que la retroalimentacién al alumnado se perciba como cons-
tructiva y valiosa, ayudar a los grupos a progresar en las habilidades y
los conocimientos necesarios, guiar en el proceso e introducir el con-
cepto de pensamiento critico.

Pero la mayoria de los trabajos relacionados con aplicaciones del ABP
mediante el desarrollo de proyectos basados en videojuegos estin
orientados al aprendizaje de asignaturas o materias. En este sentido,
K. Claypool y M. Claypool (2005) proponen mejorar el interés y la re-
tencién en un plan de estudios de Ingenieria de software existente
mediante el uso de proyectos basados en juegos de ordenador. La idea
surge de que muchos de los proyectos que se utilizan actualmente en
los planes de estudios de Ingenieria de software carecen tanto del fac-
tor de diversion necesario para atraer a estudiantes como del realismo
practico de los proyectos de esta especialidad. La evaluacién preliminar
que realizan sugiere las ventajas de este enfoque: la matriculacién en
las clases aumentd, los abandonos disminuyeron, las calificaciones me-
joraron notablemente y los comentarios subjetivos del alumnado sugi-
rieron un mayor interés en la Ingenieria de software en su conjunto.
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NORMAS PARA LOS COLABORADORES
http://www.ub.edu/ice/sites/default/files/docs/normas_pres.pdf

EXTENSION

Las propuestas de cada cuaderno no podran exceder la extensién de 50
paginas (en Word) salvo excepciones, unos 105.000 caracteres; espa-
cios, referencias, cuadros, graficas y notas, inclusive.

PRESENTACION DE ORIGINALES

Los textos han de incluir, en formato electrénico, un resumen de unas
diez lineas y tres palabras clave, no incluidas en el titulo. Igualmente
han de contener el titulo, un abstract y tres keywords en inglés.

Respecto ala manera de citar y a las referencias bibliograficas, se han
de remitir a las utilizadas en este cuaderno.

EVALUACION
La aceptacién de originales se rige por el sistema de evaluacién ex-
terna por pares.

Los originales son leidos, en primer lugar, por el Consejo de Redaccién,
que valora la adecuacién del texto a las lineas y objetivos de los cuadernos
y si cumple los requisitos formales y el contenido cientifico exigido.

Los originales se someten, en segundo lugar, a la evaluacién de dos
expertos del ambito disciplinar correspondiente, especialistas en la te-
matica del original. Los autores reciben los comentarios y sugerencias
de los evaluadores y la valoracién final con las correcciones y cambios
oportunos que se han de aplicar antes de ser aceptada su publicacién.

Si los cambios exigidos son significativos o afectan a buena parte del
texto, el nuevo original se somete a evaluacién de dos expertos exter-
nos y de un miembro del Consejo de Redaccién. El proceso se lleva a
cabo como «doble ciego».

Revisores

http://www.ub.edu/ice/llibres/eduuni/Revisores_Octaedro.pdf
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