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RESUMEN (ABSTRACT) 

Algunos de los aspectos clave en el desarrollo profesional de un ingeniero son su capacidad para trabajar en 

equipo, para integrar diferentes puntos de vista y para desarrollar grandes proyectos con un alto nivel de 

incertidumbre. Los planes de estudio de las titulaciones que preparan a estos futuros ingenieros no pueden 

permanecer ajenos a estas necesidades y deben plantear situaciones lo más cercanas posible a la realidad que se 

encontrarán nuestros egresados en su vida laboral. Estas razones, nos han llevado a plantear una experiencia 

innovadora en una titulación de nueva implantación como es el Grado en Ingeniería Multimedia. Hemos elegido, 

para ello, la metodología del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), aplicada al itinerario de Creación y 

Entretenimiento Digital en cuarto curso, donde los estudiantes, agrupados en equipos, desarrollan un único gran 

proyecto durante el año, que es un videojuego. Queremos destacar dos consecuencias de esta experiencia: 

primero, el papel fundamental de la asignatura Proyectos Multimedia, sirviendo de apoyo al resto de asignaturas 

al llevar el peso de la gestión de los equipos y del seguimiento del proyecto. Y después, que los estudiantes 

pueden obtener un producto terminado al final del curso que les permita inaugurar su portafolio profesional. 

 

Palabras clave: ABP, Videojuego, Multimedia, Experiencia profesional. 
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1. INTRODUCCIÓN  

1.1 Problema. 

La evolución vertiginosa de la sociedad actual está demandando, cada vez, 

nuevas capacidades a los profesionales. Estos profesionales del futuro, entre otras 

habilidades, necesitan gestionar los cambios de manera adecuada, colaborar y cooperar 

con otros profesionales, integrar diferentes puntos de vista, desenvolverse en entornos 

tecnológicos, multidisciplinares y multiculturales o ser autónomos en la búsqueda de 

información y en el aprendizaje. En definitiva, estar preparados para adaptarse a unas 

condiciones del entorno cambiantes y con alta incertidumbre. 

La comunidad educativa, con la definición de los nuevos planes de estudio 

adaptados al Espacio Europeo de Educación Superior (EEES), se está replanteando la 

forma de enfocar la formación para dar respuesta a estas necesidades. Desde nuestro 

punto de vista, cinco son las claves para superar el reto de preparar a los futuros 

ingenieros para su desempeño profesional: planteamiento de situaciones reales, 

aprendizaje activo, interdisciplinariedad, cooperación y tecnología. Y uno de los 

métodos de enseñanza que mejor se adapta a estas características es el Aprendizaje 

Basado en Proyectos (ABP) dado que permite cubrir los aspectos clave de los que 

hemos hablado, con un proyecto de carácter profesional como objetivo, con un papel 

activo del estudiante, cooperativo e interdisciplinar, y con un uso adecuado de recursos 

tecnológicos.  

Este esquema se ha aplicado en el cuarto curso del Grado en Ingeniería 

Multimedia, una titulación con un número moderado de estudiantes (aproximadamente 

entre 40-50 en ese curso), entre varias asignaturas y utilizando como proyecto un 

videojuego, debido a su carácter complejo y motivador. En este trabajo presentamos la 

primera experiencia de aplicación del ABP en el itinerario de Creación y 

Entretenimiento Digital, en el cuarto curso de esta titulación. 

 

1.2 Revisión de la literatura.  

Existen numerosos trabajos exitosos de aplicación de la metodología ABP en 

estudios de Ingeniería [3,12]. El ABP desarrolla habilidades como fomentar el trabajo 

en equipo, favorecer el aprendizaje autónomo, reforzar la comunicación oral y escrita, y 

mejorar la capacidad de planificación temporal, entre otras [4,6,14]. 
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Por otro lado, el uso de videojuegos en la educación puede ser una herramienta 

muy potente desde dos puntos de vista: como herramienta en sí para la enseñanza de 

contenidos o habilidades, y como objeto del propio proyecto de aprendizaje. Desde el 

primer punto de vista, numerosos estudios indican que el juego favorece el aprendizaje, 

puesto que cuando la diversión participa en el proceso de aprendizaje, la motivación 

aumenta y la tensión se reduce [2,5,7,9,11]. El videojuego, por otro lado, también puede 

ser el objeto del proceso de aprendizaje. Esta es la perspectiva desde la cual vamos a 

tratar el videojuego en nuestra propuesta, que desarrollamos en los siguientes apartados, 

utilizándolo como proyecto a desarrollar en un grupo de trabajo. 

 

1.3 Propósito. 

El propósito de esta investigación es proponer un último curso del Grado en 

Ingeniería Multimedia basado en la práctica profesional de los futuros ingenieros, a 

través de una metodología de ABP. El proyecto que los estudiantes deben desarrollar es 

único para todas las asignaturas del itinerario de Creación y Entretenimiento Digital, es 

un videojuego y su objetivo es servir como primer trabajo profesional para incluirlo en 

su portafolio personal. Para recoger los resultados de la investigación utilizaremos una 

herramienta de trabajo colaborativo y se realizará un estudio de su uso, y un conjunto de 

encuestas para conocer la opinión de los estudiantes y su grado de satisfacción con la 

experiencia. 

La propuesta recibe el nombre de ABPgame+, debido a la elección de un 

videojuego como proyecto integrador entre todas las asignaturas (game), a la 

metodología ABP, y al hecho de que se trata de una experiencia evolucionada de otras 

que se realizaron en Ingeniería Informática con antelación (+). 

En el apartado 2 se presenta la metodología aplicada en esta experiencia, y se 

detalla el mayor reto con el que nos hemos encontrado: la coordinación de toda la 

experiencia ABPgame+. Los resultados de esta primera experiencia se muestran en el 

apartado 3. Por último, se exponen las conclusiones y un adelanto de las líneas de 

trabajo futuras. 

 

2. METODOLOGÍA  

2.1 Contexto. 
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El cuarto curso del Grado en Ingeniería Multimedia de la Universidad de 

Alicante está organizado en dos itinerarios que configuran los perfiles profesionales que 

constituyen el objetivo principal de la titulación, que es formar a los profesionales de las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) para que sean capaces  de 

dirigir los nuevos proyectos del ámbito de la Multimedia, tanto en el sector del ocio y 

entretenimiento digital como en el de la gestión de contenidos para su difusión en redes 

de información. 

El itinerario objeto del artículo es el denominado Creación y Entretenimiento 

Digital, que está enfocado hacia la creación de videojuegos y producción de imagen 

sintética dedicada al cine, efectos especiales o televisión. 

En la figura 1 se muestran las siete asignaturas del itinerario y su distribución 

por cuatrimestres. Como se puede observar, cuatro de ellas se imparten en el primer 

cuatrimestre, y las otras tres en el segundo, por lo que la carga docente está equilibrada 

a lo largo de todo el curso. Además, al ser asignaturas del último curso, los estudiantes 

tienen ya un conjunto completo de competencias técnicas adquiridas y, como las 

asignaturas son optativas, las eligen por propia voluntad, lo que implica mayor 

motivación para su aprendizaje. 

Figura 1: Asignaturas del itinerario de Creación y Entretenimiento Digital. 

 
 

Las asignaturas son impartidas por profesores de varios departamentos, por lo 

que es indispensable la implicación y coordinación de todos. Para ello es fundamental 

estar en contacto permanente y convocar reuniones frecuentes para la monitorización de 

los proyectos, así como el compromiso de realizar el seguimiento del proyecto durante 

todo el curso y no sólo en el cuatrimestre asignado a la asignatura, ya que la evaluación 

del proyecto se realiza al final del curso. Éste es uno de los pilares de la experiencia. 

Por las características de las asignaturas, parece que el proyecto más adecuado a 

abordar en el ABP del itinerario es un videojuego, aunque no se está cerrado solamente 
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a esta posibilidad. Podría realizarse otro tipo de proyecto siempre que recoja los 

objetivos mínimos establecidos por las diferentes asignaturas, pero el videojuego como 

proyecto es el segundo pilar que sustenta esta experiencia. 

Para hacer funcionar la aplicación del ABP en este entramado de asignaturas, 

con todas las dificultades que conlleva, se necesita una asignatura que asuma la 

organización y gestión de todo el proceso, coordinando tanto a los estudiantes como al 

profesorado del itinerario. La asignatura Proyectos Multimedia es la que se encarga de 

ello. Por un lado, coordina a los profesores a través de reuniones y un contacto 

permanente, y por otro, monitoriza el desarrollo de los proyectos para que los grupos 

trabajen de acuerdo a la planificación establecida, realizando un seguimiento continuo. 

Para todas estas labores se apoya en una herramienta software de trabajo colaborativo y 

gestión de proyectos, que detallaremos en el siguiente apartado. 

Este trabajo pretende destacar la importancia de la coordinación para que los 

proyectos tengan la evolución adecuada. Para ello, en el siguiente apartado nos 

centraremos en describir los aspectos clave de la coordinación y organización del 

proyecto ABPgame+. 

 

2.2 Instrumentos y procedimientos. 

En la coordinación de la metodología ABP a la que hacemos referencia en este 

trabajo hay varios instrumentos y procedimientos fundamentales que procedemos a 

detallar en este apartado. 

1. El informe previo del proyecto, que es el documento base para su desarrollo. En las 

clases de Proyectos Multimedia se explica la estructura del informe previo y se asesora 

a los grupos para su confección. 

2. El seguimiento de los proyectos que realiza la asignatura Proyectos Multimedia. Para 

ello, se apoya en el uso de la herramienta Cloud (https://cloud.i3a.ua.es), que también 

utilizan los grupos ABP para la gestión de sus proyectos. 

3. La flexibilidad en la evaluación de los proyectos, dando la posibilidad de que se 

pueda repartir la nota dentro del grupo y que se complemente en las asignaturas con 

actividades específicas. 

2.2.1 Informe previo. 
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Tras la formación de los grupos ABP en la primera semana de clases, se 

establece un plazo de cinco semanas para que cada equipo trabaje en una idea de 

proyecto. Para ello se proporciona una plantilla de documento llamada Informe Previo, 

que los grupos deben rellenar en base a su propuesta concreta. Esta plantilla es el fruto 

de la experiencia de siete años trabajando con proyectos ABP de videojuegos en las 

titulaciones de Ingeniería Informática en la Universidad de Alicante (ABPgame) [8]. 

Este documento contiene una serie de apartados pensados para que se describa el 

proyecto a realizar de la forma más detallada posible. Cuando los grupos ABP lo 

completan, lo presentan al profesorado, el cual decide sobre su aceptación. Y una vez 

aceptado, representa un contrato entre el grupo y el profesorado que firman ambas 

partes y que será la base para el seguimiento y evaluación del proyecto. 

De los contenidos del documento queremos destacar a continuación los 

siguientes por su importancia: 

 Los objetivos a conseguir. Deben cubrir todos los requisitos mínimos exigidos por 

todas las asignaturas del itinerario, organizados en forma de módulos escalables. 

Para lograr este propósito, el profesorado tiene una importancia crucial pues debe 

asesorar a los grupos en la tarea de adaptar los objetivos de sus asignaturas a su 

idea de proyecto. Por ello, se insiste a los grupos ABP en la importancia de que 

acudan a tutorías para que los profesores les ayuden en esta labor, sobre todo los 

de las asignaturas de segundo cuatrimestre puesto que con ellos no se establece un 

contacto directo hasta bien entrado el curso. 

 Los entregables a evaluar. Son programas o documentos que verifican la 

consecución de los objetivos planteados en el proyecto, por lo que son claves para 

su evaluación. Tienen que ser planificados de forma incremental, ajustándose a 

unas fechas (los hitos), como veremos a continuación. De esta forma, al aumentar 

la dificultad de las entregas de forma progresiva, se facilita la integración de los 

diferentes módulos del proyecto, uno de los aspectos básicos para obtener un 

producto acabado al final del curso. 

 La planificación temporal a cumplir. Para que los grupos ABP presenten los 

entregables de su proyecto, al comienzo del mismo se establecen para todos una 

serie de hitos o fechas clave en su desarrollo. Y los grupos tienen que ajustar la 

planificación temporal de su proyecto a dichos hitos, de forma que los objetivos a 
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conseguir se encuentren repartidos entre ellos, de forma coherente con su 

dificultad (en horas y puntuación, como veremos en el punto siguiente) y el 

cuatrimestre de su asignatura correspondiente. Los hitos establecidos son cuatro: 

presentación inicial, hitos intermedios 1 y 2 y entrega final. Precisamente la 

planificación y el seguimiento de los proyectos es uno de los objetivos principales 

de la asignatura Proyectos Multimedia, y será detallado en el siguiente apartado. 

 El presupuesto desglosado a evaluar. Cuando los grupos ABP hacen el reparto de 

los objetivos entre los hitos, tienen que estimar una cantidad en horas que se 

corresponde con la carga de créditos del ECTS (European Credit System 

Transfer) de las asignaturas en las que están matriculados y una puntuación para 

cada uno de los hitos, creando el apartado denominado presupuesto. Para ello, 

deben tener en cuenta que el total para cada componente del grupo depende del 

número de asignaturas matriculadas, de forma que por ejemplo 7 asignaturas 

suponen 1.050 horas y 70 puntos (150 horas y 10 puntos por cada asignatura). Así 

por ejemplo, si el grupo se compone de 5 miembros con 7 asignaturas cada uno, el 

total de horas es de 5.750 y el de puntos 350. Éste es el principal reto en la 

elaboración del informe, puesto que en la mayoría de los casos es la primera vez 

que se enfrentan a un proyecto de este tamaño, y se les plantean muchas dudas. 

Para resolverlas es fundamental el asesoramiento de todas las asignaturas del 

itinerario. 

2.2.2 Seguimiento de los proyectos. 

En el desarrollo de un proyecto en equipo es fundamental el uso de herramientas 

software que permitan tanto la gestión del mismo como su adecuado seguimiento. 

Entre todas las existentes, se tomó la decisión de usar Cloud, por ser una 

herramienta libre, fácil de usar y conocida debido a su utilización en el proyecto 

ABPgame [8]. Cloud es un servicio basado en Redmine, un servidor libre de trabajo 

colaborativo, que aporta todas las herramientas necesarias para la gestión de un 

proyecto y el trabajo en grupo, integrando control de versiones a través de diferentes 

sistemas como por ejemplo Subversion. 

Una vez aceptados los informes previos, los grupos ABP deben introducir la 

planificación de sus proyectos en Cloud, dividida en los hitos establecidos. Para ello, 

primero descomponen los objetivos a conseguir en cada hito en sub-objetivos, de forma 
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que puedan ser realizables por una o dos personas. Después, los incorporan mediante 

Cloud como actividades o tareas repartidas entre sus miembros, de manera que cada 

actividad tiene un responsable. Además, a cada actividad se le asocian una serie de 

atributos, que son sus fechas de inicio y fin estimadas, duración estimada en horas para 

realizarla, si tiene actividades precedentes o siguientes, su estado actual… Para esto 

aplican los conocimientos que van  aprendiendo en las clases de Proyectos Multimedia, 

y además cuentan con el asesoramiento de su profesor. 

A medida que van introduciendo actividades, Cloud muestra el diagrama de 

Gantt del proyecto actualizado de forma automática. Esto les permite visualizar de 

forma gráfica la planificación al mismo tiempo que se va introduciendo, para poder 

detectar problemas y realizar los ajustes necesarios (figura 2). 

 

Figura 2: Ejemplo de Gantt correspondiente al hito final de un proyecto ABPgame+ 

 
 

Una vez introducida la planificación, los grupos ABP deben ocuparse de ir 

actualizando constantemente el tiempo real que dedican a las actividades y su porcentaje 

de realización, datos básicos para poder realizar el seguimiento de los proyectos, como 

explicamos a continuación. Para esta labor, los grupos deben elegir a un responsable, 

que se encargará de controlar que esta tarea se haga correctamente.  

Así, el seguimiento de la evolución de los proyectos se realiza principalmente en 

las clases semanales de prácticas de Proyectos Multimedia. Previamente, su profesor 

analiza la información existente acerca de todos los proyectos en la herramienta Cloud. 

Fundamentalmente, se centra en tres aspectos: el Gantt del proyecto, en el que se puede 

observar el porcentaje de realización de las tareas y si se están llevando a cabo según la 
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planificación prevista; el tiempo dedicado, que muestra si los miembros del grupo están 

trabajando de forma continua en el proyecto; y los gráficos, que permiten visualizar 

aspectos muy importantes sobre la evolución del proyecto. 

Una vez recopilada toda esta información, el profesor de Proyectos Multimedia 

se la comenta a los grupos ABP en la siguiente sesión de prácticas para que la tengan en 

cuenta en el desarrollo de su proyecto. Durante la supervisión del trabajo con cada 

grupo se hace hincapié sobre todo en las tareas retrasadas respecto a la planificación, y 

en la actualización constante del tiempo real dedicado a las tareas y de su porcentaje de 

realización, de especial importancia para poder realizar el seguimiento del proyecto. 

2.2.3 Flexibilidad en la evaluación. 

En la concepción y aplicación de la metodología ABP presentada en este artículo 

hay una característica que ha sido su pilar fundamental y que queremos resaltar en este 

apartado: la flexibilidad.  Esta flexibilidad se ha tenido en cuenta en muchos de sus 

aspectos y tanto desde el punto de vista de los estudiantes como del profesorado. Pero 

de todos ellos, en este apartado nos vamos a centrar en su aplicación a la evaluación, 

porque posiblemente es la parte más importante en la implementación de cualquier 

metodología de enseñanza-aprendizaje. 

Por un lado, recordamos que las asignaturas están repartidas entre ambos 

cuatrimestres, y deberían realizar la evaluación al finalizar el que tienen asignado por 

cuestiones administrativas. Sin embargo, la nota definitiva de los proyectos se pone 

cuando el curso concluye, una vez cumplido el plazo para la entrega final. Por ello, 

tanto el profesorado de las asignaturas de primer cuatrimestre como los estudiantes han 

tenido que aceptar esta condición, que representa uno de los aspectos novedosos de la 

aplicación del ABP que se describe en este artículo. En este sentido, resaltamos también 

que los estudiantes  conocen este detalle desde el inicio del curso. 

Por otro lado, sin la implicación, compromiso y colaboración del profesorado no 

hubiese sido posible la implementación de la metodología. Primero, a la hora de 

permitir el reparto de los objetivos de su asignatura por parte de los grupos. Pero sobre 

todo a la hora de evaluar, ya que ha habido que realizar muchas reuniones de 

coordinación, primero para consensuar los mecanismos, después de manera previa a las 

entregas de los hitos y finalmente para fijar las notas definitivas de los grupos ABP.  
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Como se ha mencionado anteriormente, para evaluar los proyectos, los grupos 

ABP deben demostrar la consecución de los objetivos fijados en la planificación por 

medio de entregables, todo ello según está establecido en el informe previo. Para ello se 

organizan sesiones de exposición que tienen lugar en las fechas fijadas para los hitos. 

En ellas, los grupos realizan una presentación de unos quince minutos del estado de su 

proyecto, con la asistencia de todo el profesorado del itinerario. Las sesiones se llevan a 

cabo dentro del horario de clases y se graban en vídeo para su análisis posterior (las 

presentaciones pueden verse en [15]). Tras dichas sesiones, el profesorado evalúa la 

parte correspondiente a su asignatura y se calcula la nota del hito como el promedio de 

todas las asignaturas. 

La nota final en las asignaturas se obtiene como ponderación de las notas 

obtenidas en los hitos, y cada asignatura la modula con una calificación específica de 

trabajos realizados en ella. Concretamente, se aplica la fórmula siguiente: 50% del 

promedio de la nota obtenida en los hitos 1 y 2 + 30% de la nota obtenida en la entrega 

final + 20% de la nota de trabajos de la asignatura. Pero aquí volvemos a poner especial 

relevancia en la flexibilidad, que explicamos a continuación. 

Por un lado, en otras aplicaciones de la metodología ABP, el suspenso en el 

proyecto supone suspender todas las asignaturas implicadas [1]. A nuestro juicio, éste es 

un precio demasiado alto para los estudiantes, y puede representar el fracaso del ABP, 

pues muy probablemente preferirán cursar las asignaturas de forma independiente a 

realizar un proyecto que, si no lo superan, les puede suponer suspender todo el curso. 

En ABPgame+ el suspenso en el proyecto puede no ser global. De esta forma, pensamos 

que los estudiantes se sienten menos presionados y pueden trabajar con mayor 

motivación. Éste es otro de los aspectos más relevantes de la metodología ABP 

desarrollada en este artículo. 

Como se ha comentado anteriormente, existe un porcentaje en la evaluación, el 

20%, que se obtiene por trabajos específicos de las asignaturas. Así, las asignaturas 

tienen su papel propio en la evaluación, y tanto el profesorado como los grupos de 

trabajo pueden modular la nota final del proyecto en base a dicho porcentaje. 

Por último, también queremos destacar otra cuestión interesante. Se trata de que 

los componentes de un grupo ABP pueden repartirse la nota obtenida en las asignaturas 

del proyecto de la forma que consideren conveniente, es decir, no tienen por qué tener 
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todos la misma nota. Los profesores fijan la nota final para el grupo, pero aceptan que el 

grupo la distribuya entre sus miembros según su decisión. La única condición es que si 

el grupo acuerda una nota distinta para cada uno de sus miembros en una asignatura 

debe justificarlo convenientemente. 

 

3. RESULTADOS 

En este apartado presentamos datos concretos relacionados con algunos de los 

aspectos clave descritos en el punto anterior, y también de una encuesta de satisfacción de 

la metodología realizada a los estudiantes al final del curso. 

3.1 Horas estimadas y reales. 

En primer lugar, mostramos un gráfico con  las horas estimadas en el informe 

previo y las dedicadas de forma real por los grupos ABP al final del curso, extraídas de la 

herramienta Cloud explicada anteriormente. 

En esta primera experiencia de la metodología ABP del itinerario de Creación y 

Entretenimiento Digital participan siete grupos, seis de ellos con cuatro o cinco 

componentes y uno sólo con dos. A continuación se presenta la figura 3 con los datos de 

horas estimadas y reales de los grupos, y el porcentaje de desviación entre ambos valores. 

Figura 3: Horas estimadas y reales de los grupos ABPgame+ 

 
 

Pensamos que es un dato muy interesante porque permite comparar la 

planificación realizada con la realidad, de forma que se puede apreciar cómo se ha 

ajustado esta última a la estimación inicial incluida en el informe previo.   
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Como se puede observar, existen algunas diferencias en las horas estimadas por 

los grupos, causadas por el número de componentes del grupo (si hay más miembros 

lógicamente son más horas). En cualquier caso, los resultados obtenidos en cuanto a la 

desviación de la realidad frente a la estimación son muy buenos en promedio (un 16%). 

Incluso el valor es menor (10%) si no tenemos en cuenta al grupo It´s a Trap!, que ha 

tenido problemas de falta de dedicación provocados por tener pendientes varias 

asignaturas del curso anterior. 

También queremos resaltar que el número de horas dedicadas por los estudiantes 

resultan muy ajustadas a las establecidas por el ECTS. Con motivo de la puesta en 

marcha de este sistema y de la implantación del EEES (Espacio Europeo de Educación 

Superior), se realizaron muchas experiencias y estudios sobre la dedicación de los 

estudiantes. En general se constata que el número de horas reales de trabajo de los 

estudiantes suele ser muy inferior a la carga prevista [10,13]. Sin embargo, ABPgame+ 

pone de manifiesto que una propuesta basada en una planificación y seguimiento 

continuo lleva a los estudiantes a ajustarse mucho mejor al número de horas establecidas 

que otras experiencias en las que no se ha llevado a cabo un seguimiento tan exhaustivo. 

3.2 Encuesta de satisfacción. 

Con objeto de recoger la valoración de la metodología ABPgame+ por parte de 

los estudiantes una vez terminadas las clases, se ha realizado una encuesta preguntando a 

por los aspectos más importantes de la metodología. Se han recogido 21 encuestas, con 

los resultados que se exponen a continuación. 

En concreto, se preguntaban los siguientes ítems: 

 Opinión global de la metodología y adecuación de su aplicación 

 Detalle de lo que más ha gustado y lo que menos 

 Cambios que se deberían hacer 

 Valoración de los siguientes aspectos: clases teóricas y prácticas, implicación del 

profesorado, atención en tutorías, uso de la herramienta Cloud, elaboración del 

informe previo y presupuesto, división y exposiciones de los hitos y sistema de 

evaluación general y particular de las asignaturas (20%) 

 Comentarios y/o sugerencias 

Figura 4: Resultados encuesta satisfacción metodología ABPgame+ 
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Analizando los resultados reflejados en la figura 4, se observa que la opinión 

global de la metodología se sitúa entre excelente y muy buena, y en los demás ítems en 

concreto se ubica entre buena y muy buena. Entre ellos, es reseñable la buena valoración 

que tienen los estudiantes de la implicación de los profesores y de su atención en tutorías, 

así como de la herramienta Cloud. En cuanto a los aspectos negativos, la satisfacción con 

las clases teóricas es menor en comparación con los demás. 

Respecto a lo que más les ha gustado, bastantes hacen referencia a la realización 

de un proyecto “real”, a la evaluación práctica y no teórica, y, en especial, a todo lo que 

han aprendido trabajando en equipo y en tantos aspectos al mismo tiempo. Lo que menos, 

la excesiva carga de trabajo y la evaluación del 20% de algunas asignaturas. 

En cuanto a los comentarios y/o sugerencias, destacan las peticiones de mayor 

información e implicación de los profesores durante la elaboración del informe previo y 

sugerencias de cambio en el orden de cuatrimestre de algunas asignaturas. Respecto a 

este último detalle, resaltar que es curioso que la aplicación de metodologías docentes 

novedosas pueda dar lugar incluso a modificaciones a nivel administrativo. 

 

4. CONCLUSIONES 

En este artículo hemos presentado la experiencia de la aplicación de la 

metodología ABP a todo el conjunto de asignaturas que configuran el cuarto curso del 

itinerario de Creación y Entretenimiento Digital del Grado en Ingeniería Multimedia.  

Una vez presentadas las características fundamentales de la metodología, y a tenor 

de los resultados mostrados en el apartado anterior, una primera conclusión a extraer es la 

satisfacción en general con la implantación del ABP en el itinerario y en concreto con la 

asignatura, según los datos obtenidos en la encuesta y el sentir general tanto de los 

estudiantes como de los profesores. 
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Esta metodología y las herramientas utilizadas en la misma (Cloud) permiten, 

tanto a los profesores como a los estudiantes, tener, en tiempo real, una valoración de las 

horas reales de trabajo invertidas. Esto junto con el presupuesto del Informe Previo 

permite un seguimiento del trabajo realizado por los estudiantes, convirtiéndose en una 

verdadera evaluación formativa (y no meramente informativa) y continua (y no final). 

Además, su valor va más allá del entorno académico, ya que enfrenta a los estudiantes a 

la gestión de un proyecto real, y sus posibles sobre o infravaloraciones en cuanto a sus 

fuerzas y plazos de entrega de trabajos.  

Por otra parte, también queremos destacar la importancia de la obtención de un 

producto terminado, que los estudiantes pueden incorporar a su portafolio profesional. 

Tan importante como esto es el hecho de que lo han conseguido trabajando en equipo, 

con todas las dificultades que conlleva esto en el desarrollo de un proyecto tan grande, de 

forma similar a como van a desenvolverse en su vida laboral. 

En cuanto a las mejoras a incorporar en sucesivas ediciones del proyecto 

ABPgame+, las podemos agrupar en tres bloques: 

1. Seguir trabajando en la coordinación del profesorado, continuando con la celebración 

de reuniones periódicas y recogiendo la opinión de los docentes participantes, de manera 

informal en las diferentes reuniones y de manera más formal a través de encuestas y 

entrevistas, siempre con el objetivo de mejorar. Una vez superado el miedo al cambio, el 

éxito de esta primera edición de ABPgame+ coincidiendo con la primera promoción de 

graduados en Ingeniería Multimedia, nos hace tener la esperanza (y en cierta medida 

certeza) de que la aplicación de la metodología ABP en este itinerario se consolidará, 

convirtiéndose en uno de los grandes atractivos de la titulación y una fortaleza de la 

misma.  

2. Tras analizarla con detalle, vamos a tener en cuenta las opiniones proporcionadas por 

los estudiantes en la encuesta incluida en el apartado Resultados, para modificar aquellos 

aspectos de la metodología y asignatura que sea conveniente. Y en aquellos aspectos que 

trasciendan al ámbito del profesorado, elevarlo a las instancias pertinentes.  

3. Ampliar la aplicación de la metodología para incluir las asignaturas optativas de 

Prácticas de Empresa I y II y la obligatoria de Trabajo Fin de Grado. Con la 

incorporación de estas asignaturas al proyecto ABPgame+, un estudiante dedicaría todos 

los créditos del último curso a la realización de un proyecto. En esta primera 
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implantación de la metodología ABP en el itinerario no se tuvieron en cuenta, ya que nos 

parecía muy ambiciosa nuestra pretensión. Pero el éxito de la experiencia y las peticiones 

de los estudiantes nos llevan a plantear para el próximo curso la incorporación de las 

mismas al proyecto ABPgame+, ya que es obvio que están relacionadas y deben ser el 

complemento lógico del trabajo realizado en los proyectos ABP. 
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