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1. Las presentaciones de los proyectos en la metodologia ABP del itinerario de
Creacion y Entretenimiento Digital de cuarto curso del Grado en Ingenieria
Multimedia (4606)

C. J. Villagra Arnedo; F. J. Gallego Duran; F. Llorens Largo; M. A. Lozano Ortega;
R. Molina Carmona; M. L. Sempere Tortosa
Departamento de Ciencia de la Computacion e Inteligencia Artificial

J. M. Ifiesta Quereda; P. Ponce de Ledn Amador
Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos

J. Ortiz Zamora
Departamento de Fisica, Ingenieria de Sistemas y Teoria de la Senial

J. Rubio Navarro
Estudiante de 4to curso del Grado en Ingenieria Multimedia

villagra@deccia.ua.es, fgallego@dccia.ua.es, faraon@dccia.ua.es, malozano@dccia.ua.es, rmolina@
dccia.ua.es; mireia@dccia.ua.es,; inesta@dlsi.ua.es, pierre@dlsi.ua.es; javier.ortiz@ua.es, jrn20@alu.
ua.es

Escuela Politécnica Superior

Universidad de Alicante

RESUMEN (ABSTRACT)

En esta memoria se describe el proyecto realizado de desarrollo de una metodologia de Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) en su séptima edicion (curso 2019/20) para el itinerario de Creacion y Entretenimiento digital
del cuarto curso del Grado en Ingenieria Multimedia de la Escuela Politécnica Superior. Este proyecto es el
resultado de la consolidacion de los realizados en los cursos anteriores, desde el curso 2013/14 hasta la actualidad
(identificadores 3013, 3133, 3426, 3663, 4002 y 4307). En esta séptima edicion, el proyecto ha tenido como
objetivo principal la organizacidon y seguimiento de las presentaciones que realizan los grupos ABP para exponer el
estado del progreso en el desarrollo de sus videojuegos durante el curso. En la planificacion inicial se programaron
tres presentaciones, de las que dos se han visto bastante afectadas por la declaracion del estado de alarma en el
pais, pasando de realizarse de forma presencial a hacerlo mediante videos y videoconferencia. En esta memoria
se explica como se ha realizado esta adaptacion, y como resultados del proyecto se presentan los videos de dichas

presentaciones y el analisis de la valoracion de éstas por parte del alumnado.

Palabras clave: Ingenieria Multimedia, Creacion y Entretenimiento digital, ABP, Presentacion, Demo
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1. INTRODUCCION

La metodologia ABP que se desarrolla entre las siete asignaturas que conforman el cuarto curso
del Grado en Ingenieria Multimedia en el itinerario de Creacion y Entretenimiento digital consiste
basicamente en que todas las asignaturas del curso se aprenden y evaltian en base al desarrollo de
un proyecto (normalmente un videojuego) que se realiza en grupos formados por 5-6 estudiantes. La
metodologia, que cumple en este curso su séptima edicion, tiene dos objetivos principales: en primer lugar,
desarrollar un proyecto de forma similar a como se hace en el mundo profesional, y después, obtener un
producto final completo que pueda mostrarse como porfolio de trabajo (Villagra et al., 2017) (Villagra et
al., 2018) (Villagra et al., 2019). Para conseguir estos objetivos se plantean otros mas concretos, y entre
ellos destaca el relativo a reforzar las habilidades de comunicacion oral, muy valoradas actualmente en
el mundo laboral.

Por ello, en el ABP de Multimedia se establecen varias presentaciones/demos grupales del estado
de los proyectos en varios momentos importantes del curso. Para esta séptima edicion se han organizado
tres eventos de presentacion, ajustados al calendario del curso:

La primera, llamada Prototipo jugable, se realiza en el periodo de examenes de enero para
presentar el primer prototipo del videojuego a desarrollar.

La segunda se celebra usualmente antes de las vacaciones de Semana Santa. Este curso se plantea
como un evento al estilo de una feria, que se ha denominado Demo Day, donde los grupos ABP expondran
sus juegos en el patio de la EPS para sus compaifieras/os, contando con la presencia de algunas empresas
del sector, con la idea de que los grupos obtengan una retroalimentacion desde ambos puntos de vista.

La ultima se realiza al final del curso, donde se organiza el evento #UAGames, ya en su tercera
edicion, que consiste en la presentacion final de los juegos desarrollados en el curso. Este evento consiste
en un pitch de produccion en el que se cuenta con la presencia de un profesional de prestigio en el sector
de los videojuegos, que proporciona su opinion de los proyectos y realiza una charla sobre aspectos
importantes del mundo profesional de los videojuegos.

2. OBJETIVOS
Los objetivos planteados al inicio del proyecto respecto a los eventos de presentaciones grupales

a realizar durante el desarrollo del curso eran:
* Potenciar y reforzar la capacidad de comunicacion oral de las y los estudiantes del itinerario
debido a la trascendencia que tiene actualmente esta competencia a nivel profesional. Se ha
conseguido en su totalidad.

* Valorar la importancia de la realizacion correcta de las presentaciones de los proyectos, tanto
de la preparacion como de la exposicion, mediante el asesoramiento de un tutor grupal y con
la participacion de todo el profesorado del itinerario en su evaluacion. Se ha conseguido en
su totalidad.

* Potenciar la difusion y publicidad de los resultados parciales y finales de los videojuegos
desarrollados mediante la grabacion y publicacion de los videos de los eventos de presentacion
realizados a lo largo del curso. Se ha conseguido parcialmente, por la modificacion que han
sufrido dos de las tres presentaciones debido a la declaracion del estado de alarma en el pais.

* Fomentar la participacion de empresas y de profesionales de prestigio del sector en las
presentaciones de los proyectos para aumentar la motivacion de los equipos de trabajo por

obtener un producto final de calidad. Se ha conseguido en un porcentaje muy bajo, por la
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modificacion que han sufrido dos de las tres presentaciones debido a la declaracion del estado
de alarma en el pais.
* Analizar el impacto de realizacion de estas presentaciones/demostraciones en la aplicacion de
la metodologia. Se ha conseguido en su totalidad.
3. METODO

3.1. Descripcion del contexto y de los participantes

El contexto en el que se desarrolla este proyecto es el itinerario de Creacion y Entretenimiento
digital, dentro del 4to curso del Grado en Ingenieria Multimedia. Este itinerario se orienta a la formacioén
de ingenieros/as multimedia capaces de dirigir proyectos en el sector del ocio digital. Las asignaturas que
forman parte del itinerario pueden consultarse en su pagina web, enlace Asignaturas.

Las/los participantes en este proyecto docente son el profesorado de las asignaturas del
itinerario, ademas de un estudiante de cuarto curso del itinerario, Juan Rubio Navarro, que ha actuado
como transmisor de la opinion del alumnado con respecto a la metodologia ABP aplicada en el curso.
El profesorado participante puede consultarse en el siguiente enlace. Ademas, todo el alumnado del
itinerario (49 estudiantes) participa desarrollando un proyecto (videojuego) en grupos de 5-6 estudiantes
(9 equipos en total), tal y como se ha explicado en el apartado de Introduccion.

3.2. Descripcion del instrumento utilizado para la investigacion o la evaluacion de la innovacion
educativa

El instrumento utilizado para la evaluacion de las actividades de presentaciones grupales objetivo
de este proyecto han sido las encuestas de satisfaccion con la metodologia ABP que se suelen realizar al
final del curso. En ellas se recogen las opiniones del alumnado acerca de los aspectos mas importantes del
ABP, con especial hincapié en la introduccion de sugerencias y/o comentarios. Estas encuestas se revisan
todos los anos en varias reuniones dedicadas a tal efecto, con el proposito de que sirvan para mejorar la
calidad en la aplicacion del ABP.

Este afo, al producirse la declaracion del estado de alarma en el pais, se decidi6 dividir la encues-
ta en dos partes, preguntando por todos los aspectos del ABP antes y después de dicha declaracion, para
comprobar como ha percibido el alumnado la adaptacion de la metodologia a la situacion de confina-

miento y los problemas que principalmente se habian encontrado.

3.3. Procedimiento o fases de la investigacion

Las 3 presentaciones grupales presentadas en el apartado de introduccion se han llevado a cabo,
pero con cambios muy importantes respecto a como estaba previsto realizarlas al inicio del curso. Por
ello, el disefio de la experiencia se ha dividido en tres fases:

e Fase 1.- Primera presentacion: Prototipo jugable del videojuego

Enlaprimera fase de desarrollo del videojuego el objetivo de los grupos ABP es obtener un prototipo
minimo jugable, es decir, un videojuego sin contenido pero con todas las mecanicas implementadas. A
este producto se le denomina Version Alpha de Mecanicas. Esta fase se desarrolla desde el inicio del
curso hasta el final del primer cuatrimestre (viernes 20 de diciembre de 2019).

Una vez obtenido este prototipo, los grupos ABP deben presentar los resultados obtenidos en esta
primera presentacion, llamada de prototipo jugable. La fecha establecida para la misma es el 10 de enero
de 2020, dentro del periodo de examenes del primer cuatrimestre (en el ABP de Multimedia no se realizan
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examenes). A ella asiste todo el profesorado del itinerario. El lugar donde se realiza es el Salon de Actos
de la EPS I. El acto se retransmite en directo mediante el servicio de videostreaming de la UA y se graba.
Se proporcionan una guia con normas y recomendaciones a seguir para la presentacion, incluyendo el
orden de los grupos y la duracion (8-10 minutos maximo). Los grupos ABP disponen de la posibilidad
de realizar pruebas anteriores en el mismo lugar del evento y del asesoramiento de su tutor/a grupal para
la preparacion de su presentacion. Al comienzo de las clases del segundo cuatrimestre se comunica a los
grupos ABP la nota obtenida y un feedback detallado de dicha presentacion.

Esta presentacion se realizo sin ninglin inconveniente, y el enlace al video esta disponible en el
siguiente apartado 4. Resultados.

e Fase 2.- Segunda presentacion (Demo Day): Videojuego en version de Produccion

En la segunda fase de desarrollo del videojuego el objetivo consiste en la integracion de todas las
tecnologias en el juego (motor grafico, motor de red). Esta fase se desarrolla desde el inicio de las clases
del segundo cuatrimestre (lunes 27 de enero) hasta tres semanas antes de las vacaciones de Semana Santa
(miércoles 25 de marzo).

Una vez obtenida la version de produccion del videojuego, los grupos ABP deben presentar este
resultado en una segunda presentacion. A ella asiste todo el profesorado del itinerario. El lugar donde
se realiza es el Salon de Actos de la EPS 1. El acto se retransmite en directo mediante el servicio de
videostreaming de la UAy se graba. Este curso se plantea la novedad de realizarla como una Demostracion
a sus compafieros de curso y a los estudiantes del curso anterior. Por ello se le ha dado el nombre de
Demo Day. También estd prevista la participacion de algunas empresas del sector. El objetivo es que
los grupos ABP obtengan retroalimentacion util desde ambas perspectivas (estudiantes y empresas). La
fecha establecida para la misma es el viernes 27 de marzo. El lugar de celebracion es el patio del edificio
de la EPS 1. Al igual que en la primera presentacion, los grupos ABP dispondran del asesoramiento de su
tutor/a grupal para la preparacion de esta presentacion. En la semana siguiente al Demo Day se comunica
a los grupos ABP la nota obtenida y un feedback detallado de dicha presentacion.

Esta presentacion no se pudo realizar debido a la declaracion del estado de alarma. Se habia
hecho un gran esfuerzo en la preparacion de un evento en plan de Feria, contando ya con toda la logistica
necesaria y habiendo contactado con empresas y profesionales del sector, asi como con estudiantes de
cursos anteriores. Ante la imposibilidad de celebrarlo como estaba previsto, se decidié que los grupos
ABP realizaran un video de 8 minutos de duracién presentando el estado actual de su videojuego. El
enlace a los videos realizados por los grupos esta disponible en el siguiente apartado 4. Resultados.

e Fase 3.- Presentacion final (#UAGames): Videojuego completado/Producto final

La fase final de desarrollo del videojuego tiene como objetivo la obtencién del videojuego
completo, es decir, el juego con todos sus niveles y contenido. Esta fase se desarrolla desde el final de la
fase anterior hasta el final del curso (viernes 22 de mayo de 2020).

Una vez acabado el curso, los grupos ABP deben presentar su resultado/producto final en una
ultima presentacion. La fecha establecida para la misma es el 26 de mayo de 2020, una vez terminadas
las clases. A ella asiste todo el profesorado del itinerario. El lugar donde se realiza es el Salon de Actos
de la EPS I. El acto se retransmite en directo mediante el servicio de videostreaming de la UA y se graba.
Desde hace tres cursos este evento se llama #UAGames, y se organiza como pitches de produccion, es
decir, una propuesta documentada de un producto orientada a la biisqueda de inversores. Por ello, suele
asistir una persona de prestigio del sector que actia como Publisher y proporciona retroalimentacion a
los grupos ABP tras ver su presentacion. Ademas, imparte una charla orientada a los estudiantes como
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futuros profesionales del sector. El objetivo de #UAGames es motivar a los estudiantes a la obtencion
de un videojuego de la mayor calidad posible para su valoracion por un profesional de renombre del
mundo de los videojuegos, ademas de suponer el acto final del curso al que suelen acudir amigas/os
y familiares. Al igual que en las anteriores presentaciones, los grupos ABP disponen de una guia con
pautas/recomendaciones, un horario para la realizacion de pruebas/ensayos y con el asesoramiento de su
tutor/a grupal para la preparacion de esta presentacion. En la evaluacion de esta presentacion participa
todo el profesorado del itinerario, que ademads sirve para la evaluacion del producto final obtenido por
los grupos ABP.

Esta presentacion no se pudo realizar como estaba prevista, de forma presencial, y se adaptd
para realizarla de la forma mas similar posible al evento original #UAGames pero en modo online. Se
realizé un gran esfuerzo en la preparacion y pruebas, contando con un profesional de prestigio que actud
como Publisher (Victor Cerezo), y se retransmitié en directo a través del canal de Youtube de la UA.
Result6 todo un éxito, como puede apreciarse en el enlace al video del evento disponible en el apartado
4. Resultados.

4. RESULTADOS

4.1. Videos de las Presentaciones
A continuacion se presentan los enlaces a los videos de las tres presentaciones realizadas:

e Primera presentacion: Prototipo jugable del videojuego

Figura 1. Captura de la pagina con el enlace al video de las presentaciones de prototipos jugables del curso 2019/20

Presentaciones Hito 1 ABP 4° Multimedia Curso 2019/20

En Salén de Actos de la Escuela Politécnica el dia 10/01/2020 a las 11:30:00
Material incluido en la coleccion:

e Segunda presentacion: Video del videojuego en version de produccion

Figura 2. Captura de la pagina con el enlace a los videos de las presentaciones de versiones de produccion del curso 2019/20

PRESENTACIO

e W @ &

CREACION DE NIVELES.
DESACOPLADOS.
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e Tercera presentacion: Evento #UAGames

Figura 3. Captura de la pagina con el enlace al video del evento online #UAGames con los videojuegos obtenidos en el curso 2019/20

#UAGAMES

2013/20

MARTES 26 MAYD 11:00 H
9 GAme PITCHES

4.2. Encuestas de satisfaccion

Al igual que en las ediciones anteriores del ABP, se ha realizado una encuesta de satisfaccion con
la metodologia una vez terminado el curso, con el proposito de recoger las valoraciones y opiniones de
sus aspectos mas importantes por parte de los estudiantes. La encuesta tiene la misma base que la usada
en los cursos previos, y se ha modificado preguntando por la opinidn antes y después de la situacion de
alarma, para valorar la adaptacion de la metodologia ABP a la situacion de pandemia. La encuesta la han
rellenado 35 de los 49 estudiantes matriculados.

En la Figura 4 se observan los resultados de valoracion (grado de acuerdo del 1 al 5, escala Likert)
del alumnado en relacion a la pregunta “Valora la utilidad de las presentaciones realizadas en los Hitos
1, 3 y 4. A la izquierda se presentan los resultados de opinion en el curso 2019/20, antes y después de
la declaracion del estado de alarma, y a la derecha, la comparativa de la mediana de valoraciéon en esta
pregunta en las siete ediciones del ABP.

Figura 4. Gréaficas de valoracion de las presentaciones del ABP. Izquierda: Curso 2019/20, antes y después de la situacion de
pandemia. Derecha: Comparativa en mediana de las siete ediciones del ABP
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Como se aprecia en los resultados de este curso, el alumnado ha tenido una valoracién muy
positiva de la utilidad de las presentaciones, y llama la atencién que a pesar de los inconvenientes de
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no poder realizar de forma presencial las presentaciones del Hito 3 y Final, la opinion sigue siendo muy
similar después del estado de alarma. Y respecto a la comparativa en la mediana de valoracion de este
item en las siete ediciones del ABP, se observa la valoracion creciente a lo largo de los cursos, oscilando
entre los valores de 3,5 y 5, teniendo un pequefio descenso en este curso que muy probablemente sea

achacable al problema que se acaba de mencionar.

5. CONCLUSIONES

Como conclusion general a la actividad se puede decir que se han conseguido parcialmente los
objetivos inicialmente previstos, debido fundamentalmente a la imposibilidad de celebrar de forma
presencial dos de las tres presentaciones previstas. Por un lado, se han logrado en su totalidad potenciar y
reforzar la capacidad de comunicacion oral del alumnado; valorar la importancia de la realizacion correcta
de las presentaciones; y analizar el impacto de realizacion de las presentaciones en la aplicacion del
ABP. Después, se ha conseguido parcialmente potenciar la difusion de los resultados de los videojuegos
mediante la grabacion y publicacion de los videos de los eventos de presentacion. Y por ultimo, el
objetivo mas afectado ha sido el de fomentar la participacion de empresas y de profesionales de prestigio
del sector en las presentaciones para aumentar la motivacion de los grupos ABP por obtener un producto
final de calidad, fundamentalmente debido a la no realizacion presencial de la segunda presentacion, el
denominado Demo Day. Con esto, se perdio la posibilidad de participacion de empresas y estudiantes
en el evento. En cualquier caso, el afio que viene volveremos a intentar celebrarlo, pues es uno de los
aspectos que mas se potencia dentro de la metodologia ABP.

6. TAREAS DESARROLLADAS EN LA RED
En la Tabla 1 se presenta el profesorado participante en la red 4606 junto con las tareas que han
desarrollado durante el curso.
Tabla 1. Participantes en la red 4606 y tareas desarrolladas en la misma.

Tareas desarrolladas

Participante

Carlos J. Villagra
Arnedo

Coordinacion general de la red, reparto de tareas entre componentes,
preparacion de reuniones, mantenimiento de la web del itinerario,
elaboracion del informe de seguimiento y de la memoria correspondiente
a lared 4606 y analisis de los resultados de las encuestas de satisfaccion
de este curso (hoja de calculo y graficas)

Francisco J. Galle- | Participacion en las reuniones presenciales, elaboracion de materiales,

g0 Duran tutorizacion grupal y elaboracion del poster J41031 a presentar en las
XVII Jornadas Redes ICE InnovaEstic 2020

Faraon Llorens | Participacion en las reuniones presenciales, elaboracion de materiales,

Largo tutorizacion grupal y preparacion del poster J41031 para las XVIII

Jornadas Redes ICE InnovaEstic 2020

Miguel A. Lozano

Participacion en las reuniones presenciales, elaboracion de materiales,

Ortega tutorizacion grupal y elaboracion de la memoria de la red 4606
Rafael Molina Car- | Participacion en las reuniones presenciales, elaboracion de materiales,
mona tutorizacion grupal y preparacion del poster J41031 para las XVIII

Jornadas Redes ICE InnovaEstic 2020

Mireia L. Sempere
Tortosa

Participacion en las reuniones presenciales, elaboracion de materiales,
tutorizacion grupal y elaboracion de la memoria de la red 4606

ISBN: 978-84-09-24478-2
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Participante

Tareas desarrolladas

Jos¢ M.
Quereda

Inesta

Participacion en las reuniones presenciales, elaboracion de materiales,
tutorizacion grupal y revision de las guias docentes para el curso 2020/21

Pedro J. Ponce de
Léon Amador

Participacion en las reuniones presenciales, elaboracion de materiales,
tutorizacion grupal y revision de las guias docentes del curso 2020/21

Javier Ortiz Zamo-
ra

Participacion en las reuniones presenciales, elaboracion de materiales,
tutorizacion grupal, revision de las encuestas de satisfaccion del afio an-
terior, elaboracion de las de este afio y recopilacion y analisis de resulta-
dos (hoja de calculo y graficas)

Juan Rubio Nava-
rro (alumno)

Participacion en las reuniones presenciales en representacion de los
estudiantes del itinerario
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