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1. INTRODUCCIO

Laprenentatge basat en projectes (ABP) és un model d’ensenya-
ment-aprenentatge en qué els continguts s'aprenen i els objectius s’as-
soleixen mitjancant la realitzacié d’un projecte que I'alumnat desenvo-
lupa organitzat en equips de treball. El projecte parteix d'una analisi
prévia del professorat per assegurar que cada estudiant té la capacitat
de poder-lo resoldre i que, a mesura que el vagi desenvolupant, adquiri-
ra totes les competéncies i les habilitats requerides.

Els avantatges d’aplicar un model d’ABP sén moltes, entre les quals
laugment de la motivaci6, la participacié i 'autoestima, aixi com el
desenvolupament d’habilitats i de competéncies importants com ara el
treball en equip, la planificacié, la comunicacié efectiva, la gesti6 del
temps, la presa de decisions ila resolucié de problemes, totes elles adre-
cades a preparar més bé l'alumnat perqué s’encari amb les situacions
reals que es trobara en el mén professional.

Lobjectiu d’aquest document és proporcionar una guia d’aplicaci6 de
I’ABP partint de I'experiéncia propia en enginyeria en projectes que en-
globen diverses assignatures. Pretén aportar un seguit d’aspectes clau
en forma de llicons apreses per tenir-les en compte a I’hora d’afrontar
el disseny d'un ABP que comprengui un curs o itinerari complet.

ATannex es pot trobar una analisi de les investigacions publicades so-
bre el model d’aprenentatge basat en projectes. S’hi han detectat dos
aspectes clau recurrents: els avantatges que presenta l'aplicacié de
I’ABP i les caracteristiques que han de tenir els projectes que es vagin a
desenvolupar en la metodologia. Per tal de facilitar la lectura i la com-
prensi6 de la resta del quadern, aquests avantatges i caracteristiques
s’han resumit en els quadres 11 2.

Quadre 1. Resum d’aspectes importants de PABP: avantatges

+ Participaci6é més activa
+ Augment de la motivaci6 intrinseca

« Connexié amb el mén real
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+ Desenvolupament d’habilitats transferibles al mén professional:
- Planificacié i organitzaci6
- Gesti6 del temps
- Autonomia
- Collaboracié o treball en equip Comunicaci6 social i publica
- Resoluci6 de problemes
- Presa de decisions
- Manejament de tecnologies de la informacié
- Creativitat i innovacié
- Assumpci6 de responsabilitats
- Gesti6 de costos
- Desig d’aprendre i de millorar
- Coneixement del public
+ Reducci6 dels abandonaments
« Impacte positiu en la percepcié de I'alumnat
« Efecte positiu en el rendiment académic

+ Augment de la seva eficacia si s’aplica en un curs complet i fins i tot a la tota-
litat d’un centre educatiu

Quadre 2. Resum d’aspectes importants de ’ABP: caracteristiques desitjables dels
projectes

+ Leleccié de la idea ha de partir de 'alumnat.

« El contingut ha de ser significatiu.

+ Ha de provocar la necessitat de coneixement.

« Hiha d’haver una qiiesti6 guia que representi un repte.
+ Ha de potenciar habilitats professionals i de la vida.

+ Ha d’impulsar la capacitat de critica i revisio.

+ Ha de fomentar una investigacié real i en profunditat.

+ Ha d’implicar la realitzacié de les presentacions publiques davant d’una au-
diéncia real.

+ Ha de ser possible disposar de clients reals i treballar de forma semblant a
la realitat.

+ Ha de requerir, en el seu desenvolupament, un esfor¢ sostingut durant un
periode de temps significatiu.

« Cal proporcionar retroalimentacié a fi d’obtenir productes de qualitat.
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Tots aquests aspectes s’han tingut en compte en el disseny de 'experi-
éncia d’ABP que es detalla a l'apartat segiient. Posteriorment s’ani-
ran reprenent per matisar, donar-los valor i determinar en quin grau
s’acompleixen.

No cal llegir tot el document, com tampoc fer-ho de manera seqiienci-
al, ja que cada lector té uns coneixements previs de la tematica i per-
segueix uns objectius diferents. Amb vista a facilitar la comprensié
d’aquest treball, a continuacié s’indiquen una série de consells en for-
ma de guia de lectura dependents de 'objectiu del lector:

+ Siel professorat ja té coneixements sobre 'ABP ila seva pretensié és
conéixer les conclusions de 'experiéncia duta a terme amb l'objectiu
que l'ajudi en el disseny de la seva propia experiéncia, recomanem
que s’adreci directament a l'apartat llicons apreses. En qualsevol
moment es pot acudir a I'annex per veure al cas d’exemple els do-
cuments concrets utilitzats pels autors d’aquest quadern en la seva
experiéncia ABP del curs 2019-2020.

+ Si es vol aprofundir en l'experiéncia d’ABP de la qual s’han extret
aquestes llicons apreses, per conéixer el context on es desenvolupa,
els seus objectius i 'evolucié que ha experimentat en totes les se-
ves edicions a través de l'aplicacié d’una estratégia de millora con-
tinua de la qualitat, cal llegir 'apartat experiéncia d’aprenentatge
basat en projectes. Posteriorment, si es vol saber qué n'opinen els
estudiants que hi han participat, es poden examinar els resultats ob-
tinguts en aquesta experiéncia d’ABP dins l'apartat avaluacié de la
satisfaccié, en el qual es presenten els resultats de I'analisi de les
enquestes que es fan al final de cada curs.

+ En qualsevol moment, per aprofundir en els aspectes tedrics sobre
els quals es basa aquesta experiéncia, cal dirigir-se a I’'annex inves-
tigacions sobre aprenentatge basat en projectes, on s’analitzen les
referéncies més importants, en primer lloc pel que fa a la metodolo-
gia d’ABP en general i, en segon lloc, per centrar-se de manera parti-
cular en ’ABP en educaci6 en enginyeria.

+ Finalment, a l'apartat bibliografia es poden consultar les referénci-
es dels treballs cientifics utilitzats per a l'elaboracié d’aquest docu-
ment.
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2. EXPERIENCIA D’APRENENTATGE BASAT EN PROJECTES

En aquest capitol es descriu 'experiéncia d’ABP en qué es basa aquest
treball i la seva evolucié com a exemple practic de com s’ha d’imple-
mentar la metodologia. En primer lloc, es descriu el context universi-
tari en el qual s'implementa l'experiéncia d’ABP, amb la caracteristi-
ca diferenciadora que s’aplica en un itinerari que constitueix un curs
académic complet d'una titulacié de grau. Després, es detalla la forma
com ha anat evolucionant la metodologia en les seves set edicions (fins
al moment en qué s’ha elaborat aquest quadern) a partir de l'aplicacié
d’una estratégia de millora continua de la qualitat. Aquesta evolucié es
reflecteix en una série d’aspectes principals de la metodologia, junta-
ment amb les conclusions en forma de llicons apreses que cal tenir en
compte a I’hora de dur-ne a terme la implementacié.

2.1. Context

La metodologia d’ABP descrita en aquest treball es desenvolupa en el
quart curs del Grau d’Enginyeria Multimédia de la Universitat d’Ala-
cant.! Aquesta titulaci6 té l'objectiu principal de formar professionals
del sector de les TIC capagos de dirigir els nous projectes de ’ambit de
la multimeédia, tant en el sector de 'oci i 'entreteniment digital com en
el de la gesti6 de continguts per a la seva difusié en xarxes d’informa-
ci6 (Memoria del Grau d’Enginyeria Multimeédia, 2010). Des de la seva
concepci6, es va dissenyar el pla d’estudis amb el proposit de propor-
cionar una formacié de qualitat basada en l'aprenentatge a partir de
projectes.

La titulacié es va posar en marxa el curs 2010-2011, de manera que
la primera edicié de ’ABP del Grau d’Enginyeria Multimeédia va tenir
lloc el curs 2013-2014, que va ser el primer en qué es va impartir el
quart curs. Aquest curs de finalitzacié de la titulacié esta organitzat en
dos itineraris d’especialitzacié que es corresponen amb els perfils pro-

1. <https://web.ua.es/va/grados/grado-en-ingenieria-multimedia/grau-en-engi-
nyeria-multimedia. html>
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fessionals esmentats anteriorment, Creacié i Entreteniment Digital, i
Gesti6 de Continguts.

El treball que aqui es descriu se centra en l'itinerari de Creacié i Entre-
teniment Digital (CiED),? l'objectiu principal és la formacié d’enginyers
multimédia del sector de l'oci digital, amb el proposit que dominin les
habilitats que es requereixen per analitzar i especificar les necessitats
de professionals creatius d’aquests sectors i convertir-les en productes
i sistemes multimeédia.

A la taula 1 es mostren les set assignatures que componen l'itinerari
CiED, incloent-hi el seu tipus (obligatoria o optativa) i una descripcié
breu dels seus objectius. Per acomplir el pla d’estudis de la titulacio,
lalumnat ha de superar les dues assignatures obligatories i almenys
quatre optatives de les cinc que s’hi ofereixen per obtenir la mencié de
'itinerari en el titol de Grau d’Enginyeria Multimédia. En consequén-
cia, pot haver-hi molta diversitat de matricula entre l’'alumnat.

Taula 1. Assignatures de I'itinerari de «Creacié i entreteniment digital»

Assignatura Tipus Objectius

Projectes Obligatoria  Planificar, gestionar i fer el seguiment de projec-
multimédia tes.

Técniques Obligatoria  Conéixer i aplicar els métodes, algoritmes i es-
avangades de grafics tructures de dades necessaries per a una represen-

taci6 grafica eficient.

Videojocs I Optativa Aprofundir en el coneixement i habilitats de dis-
seny i desenvolupament de videojocs.

Videojocs IT Optativa Conéixer els motors de fisiques i motors grafics
per a videojocs 3D i integrar els que siguin neces-
saris.

Postproduccié digital Optativa Coneéixer la postproduccié digital i aplicar les
eines més utilitzades.

Técniques de disseny Optativa Conéixer i aplicar els conceptes i les técniques im-

sonor plicades en el disseny sonor.

Realitat virtual Optativa Introduir els principis basics de la realitat virtual

iles seves aplicacions.

Per tant, en vista de les assignatures que formen l'itinerari i els seus
objectius, sembla obvi que el projecte que 'alumnat ha de desenvolupar
és un videojoc i que el seu proposit és servir com a primer treball pro-
fessional per incloure’l en el seu portafolis personal.

2. <https://eps.ua.es/va/ingenieria-multimedia/videojuegos>
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2.2. Objectius

L'ABP de I'itinerari CiED es desenvolupa com una proposta integral on
les set assignatures implicades coordinen els seus objectius i avaluen
els seus continguts basant-se ’elaboracié d’un unic projecte (videojoc)
que l'alumnat desenvolupa organitzat en equips de treball. Els 60 cre-
dits que s’han de fer en quart curs es completen amb practiques en em-
presa i el treball final de grau (TFG). Per tant, totes les classes que els
alumnes reben a quart curs sén en el marc de ’ABP.?

Els objectius fonamentals de 'experiéncia sén els segiients:

+ Desenvolupar un projecte integrador dels continguts de les assigna-
tures, on totes s’hi acoblin en forma de moduls.

+ Fomentar el treball en equip mitjancant el desenvolupament grupal
del projecte.

- Afavorir l'aprenentatge autonom proporcionant recursos per a
l'aprenentatge que no requereixin la dependéncia directa de profes-
sorat.

+ Reforcar les habilitats de comunicaci6 tant oral (a través de presen-
tacions de resultats del projecte) com escrita (mitjancant la realitza-
ci6 de documents i informes).

+ Millorar la capacitat de planificacié temporal a través d’un treball
continu de planificacié i seguiment del desenvolupament del projec-
te.

+ Desenvolupar les capacitats critiques i d’autogestié per prendre deci-
sions i resoldre els problemes que sorgeixin en el decurs de I'elabora-
ci6 del projecte.

+ Manegar-se en situacions reals similars a les que es trobaran al mer-
cat laboral, pero en un entorn académic controlat.

+ Reforcar la interdisciplinarietat de les assignatures mitjancant el
desenvolupament d’un projecte integrador dels continguts de totes
elles.

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

Per assolir els objectius esmentats anteriorment, ’ABP de l'itinerari
CiED ha anat evolucionant al llarg de les set edicions que s’han cele-
brat, des de la primera implementacid, el curs 2013-2014, fins a la dar-
rera, corresponent al curs actual, el 2019-2020. El resultat de la feina
feta en aquestes experiéncies es pot veure en aquestes publicacions
cientifiques: Llorens Largo et al. (2013), Villagra-Arnedo et al. (2014,
2016, 2017 1 2019).

Aquesta evolucié s’ha realitzat aplicant una estratégia de millora con-
tinua de la qualitat del procés d’ensenyament-aprenentatge, basada en
el cicle de Deming (Deming, 1986). El cicle de Deming consta de quatre
passos clau, els quals s’han aplicat a ’ABP de l'itinerari CiED de la ma-
nera segient:

1. Planificar. S’estableixen les activitats del procés que resulten neces-
saries per assolir els resultats o les millores que s’esperen. Es corres-
pon amb la proposta docent elaborada pel professorat de I'itinerari.

2. Fer. Es posen en practica les activitats planificades al pas 1. Es refe-
reix a la implementacié de la proposta metodologica a les aules.

3. Controlar. Passat un periode previst a priori, es recullen dades so-
bre els resultats obtinguts, es comparen amb els especificats inici-
alment, per analitzar el grau d’assoliment i avaluar si s’ha produit
la millora esperada. En el nostre cas correspon a la recopilacié de
resultats académics (avaluacié final) i de satisfaccié de l'alumnat i
professorat amb la metodologia, i 'analisi d’aquests resultats. Peri-
Odicament es fan reunions de coordinacié del professorat implicat i
un representant dels estudiants.

4. Actuar. En funci6 de 'acompliment dels resultats esperats, s’esta-
bleixen les mesures o accions necessaries per ajustar allo que s’ha
obtingut al que s’havia planificat inicialment. Aquesta proposta té a
veure amb prendre les mesures encaminades a millorar els resultats
d’avaluacié i satisfaccié, redissenyant per al proper curs académic la
proposta docent implantada el curs actual.

Aixi, a partir d’aquest ultim pas, el cicle es retroalimenta per tornar al
primer pas de planificacié de cara al segiient curs académic i iniciar de
nou el procés per continuar la millora en un cicle continu.

10 QUADERN 4I. APRENENTATGE BASAT EN PROJECTES GRANS:
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Seguidament, es descriu ’evoluci6 que han patit els aspectes principals
de PABP de l'itinerari CiED sobre la base de l'aplicaci6 de l'estratégia
que s’acaba de detallar. Per a cada aspecte s’explica com s’han anat su-
perant els problemes trobats en les sis edicions realitzades i es conclou
amb un quadre resum en qué es reflecteixen les llicons apreses respecte
de cada apartat.

Projecte
Des de la primera edicié, el curs 2013-2014, la proposta metodologica pel
que fa al projecte consisteix en el fet que sigui integrador dels continguts
de totes les assignatures, refor¢ant la seva interdisciplinarietat. També
es deixa llibertat als grups ABP per escollir la idea i la tematica del vide-
ojoc. Posteriorment aquesta idea és revisada i refinada pel professorat de
'itinerari per adaptar-la als objectius d’aprenentatge de les assignatures.

Aquesta situacié s’ha mantingut fins fa dues edicions (curs 2017-2018),
quan es va decidir que la idea del joc es basés en videojocs classics amb
mecaniques més senzilles amb l'objectiu que tots els grups obtingues-
sin un videojoc acabat i jugable en acabar el curs.

Quadre 3. Llicons apreses sobre el projecte

« El projecte és el mitja per assolir les competéncies requerides per les assig-
natures.

+ El projecte s’ha d’organitzar en moduls diferenciats que es corresponguin
amb els objectius de les assignatures.

+ Laidea del projecte ha de partir dels grups d’estudiants, ja que el fet que se'n
sentin protagonistes augmenta la seva motivaci6 i creativitat.

+ Encara que la idea sigui de I'alumnat, el projecte ha de complir uns requisits
minims establerts per les assignatures.

« El fet que es pugui tractar d’'un projecte real contribueix a l'objectiu d’acon-
seguir un producte final complet que es pugui incloure al seu portafolis pro-
fessional.

Assignatures i professorat
Des de la primera edici6, la proposta metodologica quant a les assigna-
tures de l'itinerari és que les set es constitueixin com a moduls del vi-
deojoc, aportant els aspectes indispensables per al seu funcionament.
Per aixo, el professorat responsable ha de tenir una gran implicacid,
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motivacié i coordinacié. Per a aixo es va crear la figura del coordinador
de I'itinerari, que correspon al professor de I'assignatura Projectes mul-
timédia, aprofitant que aquesta assignatura té com a objectius propis la
planificacié i el seguiment del videojoc, aspectes fonamentals per a la
gesti i ’'adequat desenvolupament del projecte.

Respecte a les hores de classe, les sessions teoriques s’'imparteixen com
a seminaris en els quals s’expliquen els conceptes necessaris per avan-
car en el desenvolupament del videojoc, mentre que les classes practi-
ques s’enfoquen a la tutoritzacié i l’assessorament als grups ABP en el
seu videojoc, organitzant-lo perqué els membres dels diferents grups
ABP assisteixin junts al mateix torn de practiques.

D’altra banda, des de la primera edici6, 'ABP de l'itinerari CiED par-
ticipa al programa Xarxes-I3CE d’Investigacié en Docéncia Universi-
taria,* organitzat per I'Institut de Ciéncies d’Educaci6 de la Universi-
tat d’Alacant, mitjan¢ant un projecte consistent a millorar la qualitat
docent en 'itinerari. En aquest projecte hi participa tot el professorat
de l'itinerari i, des de fa dues edicions, també forma part un estudiant
amb la idea que reculli les opinions, els suggeriments i els comentaris
dels seus companys i proporcioni la retroalimentacié adient per a la mi-
llora en 'aplicacié de 'ABP. Com a resultat d’aquesta participacié, s’han
elaborat diferents publicacions docents i una memoria final anual que
reflecteix tot el treball fet, juntament amb la valoracié i els resultats
obtinguts en el curs. Al lloc web d’aquest programa® es poden trobar
les memories de totes les edicions Xarxes-I3CE dutes a terme fins ara.

Quadre 4. Llicons apreses sobre les assignatures i el professorat

+ Cada assignatura ha d’orientar els seus objectius i continguts a fi que es
constitueixi com un modul que permeti d’arribar a una part important del
projecte.

« Es essencial que una de les assignatures exerceixi la funcié de coordinadora
de la metodologia.

+ Una de les assignatures ha de treballar els aspectes de planificacié i segui-
ment per al desenvolupament adequat del projecte.

4. <https://web.ua.es/va/ice/xarxes/programa-xarxes-i3ce-d-investigacio-en-docen-
cia-universitaria.html>
5. <https://web.ua.es/va/ice/edicions-i3ce/edicions-xarxes.html>
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- Es primordial que el professorat tingui motivaci6 i implicaci6 en la metodologia.

« El tracte del professorat amb els estudiants és molt més proper que en les
metodologies classiques.

« Lexisténcia d’un projecte d’innovaci6 educativa que doni suport a la me-
todologia és aglutinadora per a les assignatures, proporciona finangament
per a activitats propies, permet que la institucié estigui informada sobre el
treball que s’hi du a terme, facilita I'elaboracié de publicacions basades en
I’esmentat treball i afavoreix la difusié dels resultats finals obtinguts.

Estudiants: equips de treball
En la primera edicid, la proposta metodologica pel que fa ala quantitat de
components dels grups ABP va ser permetre qualsevol nombre entre 2i 5
membres, a causa de la xifra relativament baixa d’estudiants matriculats.

Aquesta situacié es va mantenir fins a la quarta edicié, el curs 2016-
2017, quan, arran dels successius augments en la matriculacié de la ti-
tulacid, es feia inviable gestionar l'elevat nombre de grups constituits
en cada curs. Per aixd, es van prendre mesures com ara establir que,
segons la nostra experiéncia, el nombre més adequat de components
seria de cinc —deixant un marge aproximat de un component més o un
menys-. Aquesta xifra es justifica perqué és la minima necessaria per
assolir els objectius de les assignatures i perqué es puguin assumir els
rols essencials en un projecte d’aquestes caracteristiques (gestio, pro-
gramacio, revisio, part estética-creativa), tenint la possibilitat d’inter-
canviar-los durant el seu desenvolupament. Un nombre més elevat de
membres incrementaria els problemes de comunicacié de forma expo-
nencial, mentre que un nombre inferior no permetria d’afrontar tots els
objectius que cal assolir. D’enca de l'esmentada edici6, la del curs 2016-
2017, es fan reunions informatives de ’ABP prévies a l'inici de curs, en
qué s'aconsella que els grups es formin tan aviat com sigui possible i que
parlin amb el professorat abans de fer la matricula en les assignatures.

Pel que fa a la creacié6 dels grups, el nombre d’equips que ja venen for-
mats des del comenc¢ament del curs ha evolucionat de forma ascendent,
de manera que en 'edicié actual, el curs 2019-2020, practicament tots
els grups ja estaven formats a I'inici de curs. Aixo indica de forma clara
que l'alumnat de grau, a través dels seus companys de cursos anteriors,
ja sap que al quart curs treballara seguint la metodologia ABP i hi ar-

13 QUADERN 4I. APRENENTATGE BASAT EN PROJECTES GRANS:
EXPERIENCIA | LLICONS APRESES



14

riba conscienciat. Els casos d’estudiants que no tenen grup a l'inici de
curs es resolen incloent-los en altres equips o bé formant-ne de nous.

Pel que fa als abandonaments o les expulsions de components de grups,
s’han produit diversos casos d’aquest tipus, tot i que han estat minims
gracies, sobretot, a les reunions informatives esmentades, a la forma-
ci6 dels grups de manera prévia a I'inici de curs i a la inclusié de la figu-
ra del tutor grupal, que s’explicara en I'apartat segiient. Quan té lloc un
cas conflictiu o que suposa una manca de productivitat en un grup, el
professorat de I'itinerari es reuneix per tal abordar-lo. La primera me-
sura és fer un seguiment exhaustiu de la feina del grup, amb reunions
continues amb l'equip durant un periode curt de temps. Si el problema
no es resol, es pot arribar a decidir 'expulsié d’algun component o bé
separar-lo del grup, tot oferint-li una via alternativa per superar les as-
signatures. Aixd només ha passat en comptades ocasions.

Finalment, és important que els grups prenguin consciéncia que cal do-
nar a conéixer el seu treball i els seus resultats. Per aix0, en les darreres
edicions de ’ABP, des del comencament del curs s’insta que els grups
publiquin a xarxes socials els progressos i avencos en el desenvolupa-
ment del seu videojoc. En concret, es va crear l'etiqueta #UAGames® a
Twitter per a aquesta qiiestié. D’aquesta manera, les empreses poden
coneéixer els projectes i interessar-s’hi, una circumstancia que, de fet, ja
s’ha produit en diversos casos.

Quadre 5. Llicons apreses sobre els equips de treball

+ Per a un projecte de les caracteristiques del de la nostra experiéncia, el nom-
bre optim de components de cada grup és de cinc (= 1).

« Els grups que es formen abans de l'inici de curs presenten més motivacié i
cohesié.

+ Es important que el centre organitzi activitats i reunions prévies d’infor-
maci6 i difusié de la metodologia, per a I'assessorament i per fer recomana-
cions de matricula als components de cada grup.

+ Cada grup ha d’establir, com a minim, una reuni6 setmanal al marge de les
classes per a la seva coordinacié, planificacié i seguiment.

« Els grups s’han d’esforcar a difondre I’evolucié en el progrés del seu projecte
a les xarxes socials per donar visibilitat als seus resultats.

6. <https://twitter.com/hashtag/UAGames>
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Pla de treball: fites, iteracions i tutor grupal

A la primera edicid, la proposta metodologica va partir de la idea de di-
vidir el desenvolupament del videojoc en un seguit de fases que es cor-
responguessin amb el desenvolupament real que du a terme qualsevol
empresa del sector. Per aix0, es van establir 4 fites, que es corresponien
amb les dates clau de lliurament de parts importants del videojoc: fita
0) confecci6 de la idea inicial del videojoc; fita 1) desenvolupament d’'un
prototip jugable; fita 2) videojoc acabat amb tots els moduls integrats, i
fita 3) lliurament final del videojoc provat i executable.

Aquesta situaci6 de divisi6 en quatre fites es va mantenir durant dues
edicions, i el curs 2015-2016, després d’analitzar els problemes deri-
vats de la planificacié d’objectius a llarg termini (fites de diversos me-
sos de durada), es van proposar dues mesures: una era la divisi6 de les
fites en iteracions de dues setmanes de durada, per tal de facilitar la di-
visi6 d’'objectius en terminis més curts de temps i reduir els riscos; l'al-
tra va ser crear la figura de tutor grupal, que consisteix en l'assignacié
d’'un membre del professorat de l'itinerari a cada grup amb l'objectiu
que vetllés pel seu bon funcionament pel que fa a organitzacié i gestié i
que ajudés en la presa de decisions i en la resolucié de conflictes grupals
que sorgissin al llarg del curs.

Enl'edici6 segtient, la del curs 2016-2017, es va treballar en aprofitar el
periode d’examens del gener per establir una fita addicional amb l'ob-
jectiu de recuperar tasques pendents o d’avancar tasques que calia fer.
Per aix0, la proposta metodologica es va modificar, en establir-se 5 fi-
tes, dividides en iteracions de dues setmanes.

Finalment, en 'edici6 segiient, corresponent al curs 2017-2018, es va
pensar a proporcionar un calendari complet des de l'inici de curs, amb
totes les fites, divisié en iteracions i objectius que calia aconseguir en
cada fita. El proposit d’aquesta mesura era que l'alumnat tingués clar
el calendari establert des de bon comencament a fi de millorar la seva
visi6 de la planificacié tant a curt com a llarg termini.

Perqué serveixi d’exemple, en I'annex s’adjunta una mostra del calen-
dari de ’ABP del CiED corresponent al curs 2019-2020.
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Quadre 6. Llicons apreses sobre el pla de treball

+ Proporcionar un calendari complet de les dates importants del projecte a
'inici de curs facilita la planificacié i el seguiment del projecte.

+ La divisié en fites i iteracions afavoreix l’establiment i I’assoliment d’objec-
tius a llarg i curt termini, aixi com el desenvolupament d’un treball continu
durant tot el curs.

« Lexisténcia de la figura de tutor grupal dona confianca al grup, ja que ajuda
avetllar pel seu bon funcionament i a resoldre conflictes grupals, i assessora
pel que fa a la presentacié dels resultats del projecte.

+ La responsabilitat de tutoritzar un grup contribueix a augmentar la implica-
ci6 del professorat en la metodologia ABP.

De I'informe previ al pressupost

A la primera edici6, el punt de partida de la proposta metodologica va
ser que els grups de treball plasmessin la seva idea inicial del video-
joc que volien desenvolupar en un document anomenat Informe Previ.
En aquesta primera versié es va plantejar d’'una forma oberta, sense
proporcionar una plantilla amb instruccions que calgués seguir, tenint
en compte que 'alumnat ja disposava d’'una certa experiéncia prévia,
ja que a l'assignatura Fonaments dels Videojocs, de 3r curs, en la qual
també es desenvolupa un videojoc en grups d’estudiants dividit en di-
verses fites de lliurament, s’explica i confecciona una plantilla de «Do-
cument de disseny del videojoc» (game design document, o GDD) per a
aquest videojoc. E1 GDD ha de descriure tots els aspectes importants
del desenvolupament d’un videojoc (historia, personatges, jugabilitat,
nivells...) i representa la base per al seu futur desenvolupament.

Tot i comptar amb aquesta base, aquesta situaci6 va produir un proble-
ma derivat del desenvolupament d’'un projecte nou, gran i relacionat
amb moltes assignatures: la sindrome del full en blanc, és a dir, I'alum-
nat no sap com confeccionar I'informe previ.

Per aix0, en I'edici6 segiient, el curs 2014-2015, es van prendre mesures
adrecades a solucionar aquests inconvenients: per a la confeccié de I'in-
forme previ es va proporcionar una plantilla basada en aquest GDD i es
van facilitar com a guia exemples realitzats en el curs anterior.

Aquestes mesures van contribuir a millorar la redaccié de l'informe
previ i la qualitat dels resultats finals. Aixi, en I'edici6 segtent, el curs
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2015-2016, es va seguir treballant en aquesta linia i 'informe previ va
passar a dir-se Pressupost.

El pressupost és un dels aspectes clau de la metodologia. Es tracta
d’una espécie de contracte d’aprenentatge entre cada grup ABP i el pro-
fessorat, que representa les condicions d’avaluacié del videojoc per a to-
tes les assignatures. El seu nom es deu a la similitud amb un pressupost
professional, pero en aquest cas 'empresa és el grup que desenvolupa
el videojoc i el client és el professorat, que paga en nota. Dins cada as-
signatura, el professorat responsable estableix el pressupost en forma
d’elements que s’han d’entregar perqué s’avaluin. També es pot modu-
lar depenent del nombre de components del grup matriculats en aques-
ta assignatura, aixi com permetre I’elecci6 de lliurables en funcié del
videojoc que es vol desenvolupar. Es posa a disposicié dels grups a I'ini-
ci del curs, i aquests 'emplenen amb 'assessorament del professorat i
tenint en compte les assignatures en qué s’han matriculat. Cada assig-
natura estableix les hores que cal dedicar a I’ABP, i el grup, segons els
membres del grup matriculats a cada assignatura, selecciona elements
entregables per cobrir el total d’hores que s’han de dedicar, juntament
amb la puntuacié. Per exemple, si un grup té 5 components matriculats
en una assignatura, i aquesta estableix que cada membre ha de dedicar
120 hores a ’ABP, el grup ha de seleccionar lliurables per cobrir 5 = 120
=600 hores, i se li pagara amb un maxim de 50 punts (5 x 10) si els fa
tots. El pressupost ha de ser consensuat pels grups i el professorat i se
signa a la fi de la fita 0. Més endavant, s’estableix un periode de temps
(fita 2) per a una possible modificaci6 del pressupost a la meitat del pro-
cés de desenvolupament. En aquesta fita 2, un grup ABP pot proposar
canvis en el pressupost per a una o diverses assignatures. Aquests can-
vis han de ser acceptats pel professorat responsable de les assignatures
implicades. Un cop conclos aquest periode, el pressupost de tots els vi-
deojocs es considera definitiu i, a la fi del curs, el professorat avalua el
videojoc prenent com a base el seu pressupost associat.

En les edicions posteriors, i fins a l'actual, s’ha continuat treballant
sobre aquesta estructura de Pressupost, amb petits ajustos per a algu-
nes assignatures. També s’han introduit els documents de «Concepte»
i «Especificacié» per ajudar, en primer lloc, a definir la idea de videojoc
i, més tard, a aprofundir en l'especificaci6 de les seves funcionalitats
duta a terme a la fita inicial o fita 0.
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Per facilitar la comprensié del que s’ha explicat, com a exemple s’adjun-
ten en I’Annex les plantilles per als documents inicials de «Concepte» i
«Especificacié del videojoc», aixi com el pressupost (full principal i els
de les assignatures Projectes multimédia i Videojocs I), corresponents al
curs 2019-2020.

Quadre 7. Llicons apreses sobre el pressupost

« Perqueé els grups plasmin la idea inicial del seu projecte en un document, els
extrems no sén bons: no s’ha de deixar ni llibertat total (foli en blanc) ni
proporcionar una plantilla detallada. Cal que hi hagi un equilibri amb I'ob-
jectiu de motivar l'alumnat i de fer que treballi aquest aspecte.

« El fet de confeccionar i signar un contracte d’aprenentatge consensuat amb
el professorat en el qual s’estableixen les condicions d’avaluacié del projecte
fa palesa la proximitat amb un pressupost professional.

+ La definicié dels elements lliurables que materialitzen els objectius d’apre-
nentatge de les assignatures facilita que els alumnes els comprenguin millor.

Avaluacio
Des de la primera edici6, el curs 2013-2014, la proposta metodologica
d’avaluacié de ’ABP del CiED es basa en tres aspectes fonamentals: no
es fan examens, el projecte serveix per avaluar totes les assignatures i
la qualificaci6 final s'obté a la fi del curs.

D’aquesta manera, les assignatures s'avaluen mitjancant una qualifica-
ci6 global del projecte per a cada assignatura. Aquesta qualificacié pro-
vé de la ponderacié de tres items:

+ Desenvolupament i seguiment del projecte ABP (50 %), mitjan¢ant
els quals s'avaluen els elements lliurables establerts per a cada assig-
natura en el pressupost per a cadascuna de les fites.

+ Presentacié i lliurament final del projecte ABP (30 %), que avalua en
sessié publica I'entrega final del projecte.

+ Treballs d’assignatura (20 %), que permeten modular la qualificacié
d’una assignatura per assolir els seus objectius especifics.

A partir de la seva segona edicid, la del curs 2014-2015, el segon item
anterior es modifica en introduir-se d’'una forma més explicita el con-
cepte de producte final, amb el proposit de donar-li més importancia a
l'obtencié d’un videojoc complet i jugable, a més de ser una nota acor-
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dada per tot el professorat de I'itinerari. Aixi mateix, els percentatges
dels tres items es modifiquen perqué s’ajustin a aquesta nova situacié.
D’aquesta manera, la ponderacié anterior queda com segueix: desenvo-
lupament i seguiment del projecte ABP (60 %); producte final, presenta-
ci6 i lliurament del projecte ABP (20 %), i treballs d’assignatura (20 %).

Aixi, tots els integrants del grup obtenen la mateixa nota en totes les
assignatures pel que fa al 80 % de 'avaluaci6 (els dos primers items). En
relacié amb el 20 % restant, depén dels treballs fets en l’assignatura,
que poden ser individuals. Per exemple, un grup ABP de cinc membres
podria obtenir les qualificacions finals segiients en una assignatura:

+ Desenvolupament i seguiment: un 7 com a qualificacié de tots els
elements lliurables realitzats en les fites establertes en el pressupost
d’aquesta assignatura.

+ Producte final: un 8 per al videojoc completat, consensuat a la fi del
curs per tot el professorat de l'itinerari.

+ Treballs d’assignatura: suposem que dos dels components del grup
han tret un 9, altres dos un 7 i I’altim un 6 en els treballs duts a ter-
me en aquesta assignatura.

+ En conseqiiéncia, les notes finals del videojoc per als 5 components
del grup sén el resultat de les ponderacions segiients:

- Els que tenen un 9 en els treballs d’assignatura aconsegueixen
com a nota final 7x 0,60 + 8x 0,20 + 9x 0,20 = 7,6.

- Els que tenen un 7 en els treballs d’assignatura aconsegueixen
una nota final de 7x 0,60 + 8 x 0,20 + 7x 0,20 = 7,2.

- El component que té un 6 obté una nota final de 7 x 0,60 + 8 x
0,20 + 6x 0,20 = 7,0.

Aquesta ponderacié s’ha mantingut fins a l’edicié actual, atés que és un
dels aspectes més ben valorats de 'ABP, amb les iniques modificacions
de lleugers ajustos realitzats per a algunes assignatures.

Finalment, un aspecte rellevant que s’ha deixat per al final d’aquest apar-
tat és la possibilitat de fer un repartiment de nota entre els components
d’un grup ABP, en una o en diverses assignatures. En 'exemple d’avalu-
aci6 anterior s'assumeix que tots els membres del grup obtenen la ma-
teixa nota en una assignatura respecte als apartats de «Producte final» i
«Desenvolupament i seguiment» (80 % de la nota final). Per6 un cop fetes
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publiques les notes, els components d’'un grup ABP poden decidir de fer
un repartiment diferent en una o més assignatures per majoria dels seus
integrants i de forma consensuada amb el professorat responsable.

En l'exemple del grup anterior, tots els components han obtingut 7 x
0,60 + 8 x 0,20 = 5,8 com a nota del 80 %, que equivaldria a un 7,25 sobre
10. Es a dir, segons el pressupost de l’assignatura han obtingut 7,25 x 5
= 36,25 punts. Llavors, podrien repartir aquests 36,25 punts d’'una altra
manera si decideixen que els seus mérits en l'assignatura han estat dife-
rents. Per exemple, podrien repartir 9 + 9 + 6 + 6 + 6,25; 0 bé 8,5 + 8,5
+8,5+ 5,5 + 5,25, i fins i tot podrien arribar a suspendre un o diversos
membres del grup. Cal que el repartiment decidit estigui signat per tots
els components del grup i que es presenti al professorat perqué l'apro-
vi. Aixo ofereix la possibilitat d’autoavaluaci6 entre els components d’'un
grup ABP i el desenvolupament de la seva capacitat critica, per bé que les
ocasions en que els grups han fet is d’aquesta opci6 han estat minimes al
llarg de les sis experiéncies d’ABP que s’han dut a terme fins al moment.

Quadre 8. Llicons apreses sobre 'avaluacié

+ La no existéncia d’exdmens ajuda a trencar el patr6 adquirit per 'alumnat
de treballar només en vigilies de dates d’examen o de lliuraments impor-
tants de practiques.

+ La possibilitat d’obtenir la qualificaci6 de diverses assignatures mitjangant
la realitzaci6é d’un projecte unic és molt motivadora per a I'alumnat i aug-
menta el seu esfor¢ per no suspendre’n diverses.

+ Lainclusi6 a la qualificacié final del projecte d’un percentatge dedicat al pro-
ducte final obtingut que resulta de I'avaluaci6 consensuada pel professorat
motiva a assolir aquest objectiu (producte final).

Lalumnat es preocupa menys per les qualificacions parcials de les assigna-
tures i es motiva més per rebre retroalimentaci6é qualitativa tant per part
del professorat com dels seus propis companys, a més de centrar-se en el
resultat final del projecte.

Lopci6 de poder repartir-se la nota permet que els grups ABP puguin exercir
la possibilitat d’autoavaluar-se, els dota de més autonomia i reforca la seva
capacitat critica, encara que no solen emprar-la.

Presentacions
A la primera edicié la proposta metodologica pel que fa a les presenta-
cions va partir de la idea que els grups de treball fessin una presentacié
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de l'estat del seu videojoc en cadascuna de les quatre fites establertes
inicialment.

Aquesta situacié es va mantenir durant les dues edicions posteriors,
cursos 2014-2015 i 2015-2016, amb alguns petits ajustos: les presen-
tacions es comencen a emetre en directe i es graven en video mitjan-
cant el servei de videostreaming de la Universitat d’Alacant, la qual cosa
facilita l'autoavaluaci6 posterior de la presentacié per part del grup; el
tutor grupal assessora en la preparacié de les presentacions i en 'auto-
avaluacié; I'assignatura Projectes Multimeédia incorpora les presentaci-
ons com a elements lliurables i la seva avaluacié es consensua entre el
professorat, que sol estar present als actes de presentacio; i es comenca
a fer difusié de l'acte de les presentacions finals, amb resso en alguns
mitjans de comunicacio.

A partir del curs 2016-2017 s’elimina la presentaci6 de la fita 0 i es
mantenen les de les fites 1, 31 4 (final). Aix0 es deu a la recollida d’opi-
nions de 'alumnat i professorat a favor de reduir el nombre de les pre-
sentacions. També s’introdueix la publicacié, amb antelacié a les pre-
sentacions, d'una guia amb recomanacions i pautes que hi cal seguir i
que se centren en diferents aspectes: idea (fita 1), seguiment (fita 3) i
producte final (fita 4).

El curs 2017-2018 s’introdueix la participacié de professionals de pres-
tigi del sector dels videojocs en la presentacié final, a fi d’augmentar
la motivacié i de rebre una retroalimentacié valuosa per al resultat fi-
nal obtingut. La presentaci6 final passa a denominar-se: esdeveniment
#UAGames.

Finalment, en l'edici6 actual, la 2019-2020, s’incorpora la participacié
d’empreses en la presentacié corresponent a la fita 3, i d’aquesta pre-
sentaci6 ara se’n diu: esdeveniment #DemoDay.

Quadre 9. Llicons apreses sobre les presentacions

« Es molt important establir diverses dates de presentaci6 de I'estat actual de
desenvolupament del projecte a fi que el professorat pugui veure’n el progrés
i proporcionar-hi retroalimentacié, aixi com per millorar les habilitats de
comunicaci6 de 'alumnat.
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« La participacié d’empreses i professionals de prestigi en les presentacions
contribueix a augmentar la motivaci6 i 'esfor¢ dels grups per assolir millors
resultats.

+ Lemissi6 en directe per videostreaming de les presentacions també comporta
un augment de la motivacié dels grups de treball i contribueix a donar publi-
citat a la metodologia.

« La presentacié final dels projectes ha de tenir la maxima difusié possible,
procurant de contactar amb mitjans de comunicacié amb vista a donar visi-
bilitat als projectes que s’han fet.

Eines de gestio col-laborativa
En les dues primeres edicions, els cursos 2013-2014 i 2014-2015, es
van emprar dues eines per facilitar tant la gestié i el treball col-labo-
ratiu dels grups ABP com el monitoratge i el seguiment per part del
professorat: Cloud i UACloud. Cloud és un servei que aportava totes
les eines necessaries per a la gesti6 de projectes i el treball en grup, en
proporcionar un repositori per al desenvolupament amb control de ver-
sions integrat, de tipus centralitzat. I I'eina institucional de la Univer-
sitat d’Alacant UACloud (UACloud, 2019) s'emprava fonamentalment
per la publicacié d’anuncis i dels materials docents de les assignatures.

A partir de la tercera edicié, curs 2015-2016, davant determinats in-
convenients que comencava a presentar l'eina Cloud, es va iniciar la
migracié a una eina de gestié de projectes molt més completa i molt uti-
litzada aleshores en 1’ambit professional, Microsoft Project, amb 1'ob-
jectiu de gestionar les iteracions introduides en ’esmentada edicié. Es
mantenen els usos de Cloud per a la planificaci6 general del desenvolu-
pament del videojoc i la gestié del repositori, com a sistema de control
de versions (SVN) i lliuraments en fites i iteracions, i d’'UACloud per a
la publicacié d’anuncis i materials docents.

Ala quarta edicio, el curs 2016-2017, s’elimina Cloud de forma definiti-
vais’introdueix I'eina GitHub, amb 'objectiu de millorar la gesti6 de la
feina per part dels grups ABP tot emprant una eina que ja és coneguda
iusada per I'alumnat. GitHub es fa servir per a la gestié del repositori
del projecte, el control de versions distribuit GIT i les entregues que
cal fer. Es manté 1'ts de Microsoft Project per a la planificaci6 general i
detallada per fites i iteracions i el seguiment del desenvolupament del
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videojoc. Es conserva també 1'as d’UACloud per a la publicacié d’anun-
cis i materials docents.

A la cinquena edicié, la del curs 2017-2018, es manté ’as de les eines
emprades l'edici6é anterior. L'inica novetat és la creaci6 de la pagina
web de l'itinerari CiED (Itinerari CiED, 2019), que recull tota la infor-
macié sobre I’ABP aplicat en l'itinerari, organitzada en les seccions
segiients: noticies, assignatures, professorat, metodologia ABP, jocs
desenvolupats, preguntes freqiients, enllacos (on hi ha tots els vide-
os de les presentacions grupals fetes en totes les edicions de I’ABP) i
contacte.

A la pentltima edicio, el curs 2018-2019, es manté la mateixa situacié
de l'edicié anterior, amb 'excepcié que s’incorpora el registre de temps
dedicats a les tasques a través de l'eina Toggl (Toggl, 2019), amb l'ob-
jectiu de treballar de forma similar a com es fa al mén professional i de
poder comparar la planificacié prevista amb la real, de manera que es
pugui millorar el control de 'agenda del projecte.

Finalment, en l'edicié actual, corresponent al curs 2019-2020, s’eli-
mina I'as de Microsoft Project per a la planificacié i el seguiment del
desenvolupament del videojoc, atés que cada cop es fa servir menys en
el mén professional i produeix insatisfacci6é en 'alumnat. Per aixo, es
pren la decisié de deixar llibertat als grups per a l'eleccié de I'eina de
planificacié i seguiment, encara que se’ls recomana usar un programari
com Trello, una eina de gestié collaborativa de tasques i projectes de
manejament senzill i visual, en forma de taulers en els quals es gesti-
onen llistes de targetes/tasques (Trello, 2019). Se segueix mantenint
as de Toggl i UACloud.

Quadre 10. Llicons apreses sobre les eines

« Es forca complicat trobar una eina que integri tots els aspectes basics del
treball col-laboratiu, la planificacié i el seguiment, aixi com de la publicacié
d’anuncis i de materials de les assignatures.

« Davant aix0, atés que cal emprar diverses eines diferents, és important uti-
litzar les que més es facin servir en el mén professional, procurant que dis-
posin de versié gratuita i l'opci6 d’accés en linia, i encara millor si permeten
la integraci6.
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+ L'ts d’una eina de registre dels temps dedicats pels components del grup a
les tasques del projecte contribueix a justificar el treball que s’ha fet, pro-
porciona serietat i augmenta la seva implicacié en el grup i el projecte, a més
de permetre la comparaci6 de 'estimacié amb la realitat.

- Es interessant confeccionar una pagina web de cara a la visibilitat i la di-
fusié dels objectius i les caracteristiques de la metodologia, aixi com de les
noticies i els resultats obtinguts en els projectes desenvolupats.

Concurs Brains Eden

Amb l'objectiu de motivar els grups ABP perqué aconsegueixin fer el
millor videojoc possible, a la primera edicié del curs 2013-2014 es va
decidir proposar l'eleccié d’'un dels grups perqué participés en el con-
curs Brains Eden’ en representaci6 de la Universitat d’Alacant. Brains
Eden (2019) és el festival internacional de videojocs més gran per a es-
tudiants i se celebra a la Universitat Anglia Ruskin de Cambridge, al
Regne Unit. Compta amb el suport i el financament d’algunes de les
empreses del mén més grans de videojocs, educacié, entreteniment i
tecnologia (Unity, PlayStation...). El concurs sol tenir lloc els darrers
dies de juny i els primers de juliol, i hi participen al voltant de 30-35
equips formats per cinc desenvolupadors de jocs procedents d'univer-
sitats del Regne Unit i de tota Europa (un equip de cada universitat).

L'eleccié es va fer per votacié del professorat entre els grups que es van
mostrar interessats a acudir-hi, a partir dels resultats obtinguts i mos-
trats en la presentacié de la fita 3.

El financament de la inscripcid, el viatge i l'estada es va aconseguir a
través dels ajuts per a la participacié en el programa de Xarxes-I3CE
esmentat anteriorment, aixi com d’una aportacié de ’Escola Politécni-
ca Superior de la Universitat d’Alacant. El grup escollit ha anat sempre
acompanyat per professorat de l'itinerari amb 'objectiu que aquest ’as-
sessori i l’ajudi en la mesura del possible.

Les participacions en el concurs s’han mantingut fins a la pentltima
edicié. El curs 2018-2019, problemes de financament van fer impos-
sible l'assisténcia a aquest esdeveniment. En dues de les edicions del

7. <http://www.brainseden.net>
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concurs en qué s’ha participat s"han guanyat premis (millor joc en les
categories Unity i per a dispositiu mobil) que han tingut resso en diver-
sos mitjans de comunicacid, i totes elles han contribuit a promocionar
la tasca que es du a terme amb la metodologia ABP i en la titulacié de
Grau d’Enginyeria Multimedia.

Quadre 11. Llicons apreses sobre el concurs Brains Eden

+ Leleccié d'un grup per part del professorat perqué participi en un concurs
internacional és molt engrescadora per als grups ABP.

« En general, fomenta una competitivitat sana entre els grups que tendeix a
produir millors resultats finals en els projectes.

+ No obstant aix0, pot generar un inconvenient si hi ha dos o més grups que
mereixen el premi.
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3. AVALUACIO DE LA SATISFACCIO

En aquest apartat es presenten els resultats obtinguts aplicant la me-
todologia ABP a I'itinerari CiED del Grau d’Enginyeria Multimédia de
la Universitat d’Alacant mitjancant una analisi de les respostes a les
enquestes de satisfacci6 de I’'alumnat pel que fa a l'aplicacié de la meto-
dologia.

A la pagina web de I'itinerari (Itinerari CiED, 2019) es pot trobar la in-
formaci6 relativa a la totalitat dels jocs realitzats en totes les edicions,
dins 'apartat Jocs desenvolupats.

Com a aplicaci6é d’una estratégia de millora continua de la qualitat en
I’ABP del CiED, analitzem la valoracié dels dos collectius participants
en la metodologia: I'alumnat i el professorat. Respecte al primer, al
final de totes les edicions es fa una enquesta sobre la satisfaccié amb
l’aplicaci6 de la metodologia en qué es pregunta sobre els seus aspectes
més importants, amb l'objectiu de recollir les opinions de cada estudi-
ant, analitzar-les i establir, si cal, les mesures oportunes.

Lenquesta es va dissenyar la primera edici6, el curs 2013-2014, i ha
estat sotmesa a revisions i ajustos durant els cursos segiients per tal
d’adaptar-la a les modificacions successives de la metodologia detalla-
des en l'apartat anterior. En la segona edicid, el curs 2014-2015, I’en-
questa es va adaptar a l'escala de Likert a fi que recollis de forma més
adequada el nivell d’acord o desacord amb les qiiestions plantejades, se-
gons la graduacié segiient: 1 per indicar que s’hi esta totalment en des-
acord; 2 sis’hi esta en desacord; 3 si no s’hi esta d’acord ni en desacord,
4 per dir que s’hi esta d’acord i 5 si s’hi esta totalment d’acord.

L'dltima enquesta duta a terme, el curs 2018-2019, pregunta sobre els
items segiients:

+ Indica en una escaladel’l al 5 el teu grau d’acord amb les afirmaci-
ons seglents:
- La forma d’imparticié de les classes (seminaris, tutoritzacié...)
m’ha resultat ttil per a un desenvolupament adequat del projec-
te.
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- El professorat s’ha implicat de manera activa en la metodologia.

- Latencié a les tutories per part de professorat ha estat correcta.

- La tutora o el tutor del nostre grup ha mostrat una atencié6 ade-
quada.

- Leina GitHub ha estat efica¢ per a la gestié de la feina del nostre
grup.

- Leina Microsoft Project ha estat efica¢ per a la gestié de la feina
del nostre grup.

- La confecci6 del pressupost ha ajudat en la planificacié del projecte.

- La divisi6 en 5 fites ha estat encertada per desenvolupar correc-
tament el projecte.

- La divisi6 de les fites en iteracions de 2 setmanes ha estat encer-
tada per planificar i desenvolupar correctament el projecte.

- Les presentacions del projecte que s’han realitzat en les fites 1, 3
i4 han estat utils.

- En general, el sistema d’avaluaci6 emprat en la metodologia ha
estat adequat.

- El professorat m’ha proporcionat retroalimentacié suficient du-
rant el curs.

- La ponderaci6 del 20% de I'avaluaci6 final de 'ABP com a percentat-
ge d’avaluaci6 especific d’algunes assignatures em sembla correcta.

- Lobjectiu d’obtenir un producte final complet m’ha motivat du-
rant el desenvolupament del projecte.

- Considero que he adquirit les competéncies transversals previs-
tes en el pla d’estudis (treball en equip, comunicacié oral i escri-
ta, aprenentatge autonom, planificaci6 temporal...).

- El temps que he dedicat al projecte ha estat superior al que he
necessitat amb altres metodologies classiques.

- Considero que he aprés més amb aquesta metodologia que amb
altres.

- Crec que seria bo aplicar la metodologia ABP en cursos anteriors.

- En general, crec que la metodologia ABP és adequada per a 4t curs.

Indica qué és el que més t’ha agradat de la metodologia ABP.

Indica qué és el que menys t’ha agradat de la metodologia ABP.

Indica quins aspectes convindria canviar de la metodologia ABP o

de la seva aplicaci6 per tal de millorar-la.

Finalment, afegeix qualsevol comentari o suggeriment que consi-

deris.
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L'enquesta esta confeccionada amb un formulari a través de ’eina Go-
ogle Forms i es proporciona a 'alumnat mitjan¢ant un enlla¢ a aquest
formulari dins les dues setmanes prévies a la fi del curs. Els resultats
obtinguts es recullen en un full de calcul i es presenten en grafics que
permeten fer-ne I'analisi. A partir d’aquests grafics s'aplica l'estratégia
de millora continua de la qualitat explicada en un apartat anterior. El
professorat de l'itinerari es reuneix i avalua els resultats per determi-
nar si cal prendre decisions que suposin canvis en la proposta metodo-
logica per al curs segiient.

Ales figura 1 i 2 es presenten uns grafics amb la comparativa dels re-
sultats obtinguts en les enquestes sobre la base de la mitjana dels 19
items consultats. Corresponen, respectivament, a 22, 25, 27, 24, 241 32
estudiants que han respost 'enquesta en cadascuna de les sis edicions.
A causa de ’elevat nombre d’items, s’han dividit en dos grafics per faci-
litar-ne la visualitzacié (figures 1 i 2). Els buits que apareixen en alguns
dels cursos signifiquen que aquest item no es va consultar a 'enquesta
d’aquell any.

Com es pot apreciar a les figures 1 i 2, 6 dels 19 items obtenen la
valoracié maxima de 5 (totalment d’acord) en 1'altim curs avaluat
(2018-2019). Entre ells cal distingir la qiiesti6 sobre el «temps dedicat
superior», ja que en aquest cas la pregunta no esta formulada en el
mateix sentit que la resta. Després, destaca la valoracié maxima que
han rebut les qiiestions que afecten de forma global la metodologia
(ABP adequada per a tots els cursos, s'aprén més, s'adquireixen les
competéncies transversals), que, a més, s'observa que han mantingut
gairebé la mateixa valoraci en totes les edicions. Dels tretze items
restants, nou arriben a un 4 o més (d’acord). En alguns d’aquests ca-
sos s'observen les conseqiiéncies de les mesures preses arran de ’apli-
cacié de l’estratégia de millora continua de la qualitat, que han tingut
un efecte positiu en la valoracié dels items que tenien una opinié més
desfavorable. Per exemple, en l'eficacia d’algunes eines (control de
versions), la divisi6 de fites en iteracions de dues setmanes ila ponde-
raci6 del producte final al sistema d’avaluaci6. També criden l'atencié
els aspectes que mantenen la valoracié després que s’haguessin incre-
mentat el curs anterior, com ara els items finals d’avaluacié global de
la metodologia.
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Figura 1. Comparativa de resultats de les enquestes de satisfaccié per a les diverses
edicions de ’ABP del CiED (part I)
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Figura 2. Comparativa de resultats de les enquestes de satisfaccié per a les diverses
edicions de ’ABP del CiED (part II)

Nomeés quatre items presenten una valoracié mitjana o menor: la utili-
tat en la forma d’imparticié de les classes, I'eficacia de 'eina de gestié
collaborativa (Microsoft Project), la utilitat del pressupost i I'avaluacié
del 20% de les assignatures. Respecte d’aquests resultats, resta pen-
dent d’analitzar la valoraci6 de les mesures preses el curs actual pel que
fa a dos d’ells (canvi de I'eina de gestié Microsoft Project i ajustaments
fets en els continguts del pressupost).

En relacié amb les valoracions qualitatives en forma d’opini6 (text lliu-
re), 'alumnat indica que el que més els agrada de la metodologia és que
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no hi ha examens, la llibertat pel que fa al projecte que es pot desen-
volupar, la similitud amb la realitat, el treball en equip, la sensaci6 de
centrar-se a obtenir un producte final acabat i no en la nota final, i el
fet d’haver aprés forca. El que menys els agrada és el desconeixement
que se’n té, al principi, la dificultat a ’hora d’organitzar i gestionar els
equips de treball, la carrega de treball i el temps que exigeix i el fet que
la metodologia encara té aspectes que cal polir i millorar.

I, inalment, quant als canvis, comentaris o suggeriments, els estudi-
ants destaquen que és una experiéncia increible, molt gratificant i util
per al futur, agraeixen la implicacié6 de professorat, suggereixen di-
versos canvis en 'ordre de quadrimestre d’algunes assignatures i, per
damunt de tot, demanen que s’apliqui aquesta metodologia en cursos
anteriors.
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4. LLICONS APRESES

Per concloure aquest quadern, s’hi presenten les llicons que hem aprés
de l'experiéncia acumulada en les diferents edicions d’aplicacié de la
metodologia ABP. Tot i que en bona part coincideixen amb les reflecti-
des ala fi dels aspectes principals de ’ABP del CiED explicats a 'apartat
2, se n’hi han incorporat que deriven de reflexions addicionals obtin-
gudes a partir de 'analisi de les enquestes de satisfaccié i de la mateixa
experiéncia dels autors. La nostra pretensié en recopilar-les en aquest
apartat final és que es puguin considerar una guia a I’hora d’implantar
un model d’aprenentatge basat en projectes. Encara que la nostra ex-
periéncia ha tingut lloc en estudis universitaris d’Enginyeria, pensem
que aquesta guia pot ajudar qualsevol que vulgui implantar aquesta
metodologia adaptant les llicons al seu context particular.

+ Enrelacié amb el projecte:

- La idea del projecte ha de partir dels grups d’estudiants, ja que el
fet que se sentin protagonistes augmenta la seva motivacié i cre-
ativitat.

- Tot i que la idea neixi de 'alumnat, el projecte ha de complir uns
requisits minims establerts per les assignatures.

- El projecte és el mitja per assolir les competéncies requerides per
les assignatures.

- El projecte s’ha d’organitzar en moduls diferenciats que es corres-
ponguin amb els objectius de les assignatures.

- Elfet que pugui tractar-se d’'un projecte real contribueix a 'objec-
tiu d’aconseguir un producte final complet que es pugui incloure
com a portafolis professional.

+ Enrelacié amb les assignatures i el professorat:

- Cada assignatura ha d’orientar els seus objectius i continguts per
tal de constituir-se com un modul que permeti obtenir una part
important del projecte.

- Es essencial que una de les assignatures exerceixi la funcié de co-
ordinadora de la metodologia.

- Una de les assignatures ha de treballar els aspectes de planificacié
i seguiment per al desenvolupament adequat del projecte.
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- Es primordial que el professorat tingui motivacié i implicacié en
la metodologia.

- El tracte del professorat amb 'alumnat és molt més proper que en
metodologies classiques.

- Lexisténcia d’un projecte d’innovacié educativa que doni suport a
la metodologia aporta innombrables beneficis: és aglutinador per
a les assignatures, proporciona financament per a activitats pro-
pies, permet que la institucié estigui informada sobre el treball
que es du a terme, facilita 'elaboracié de publicacions basades en
l’esmentat treball i ajuda en la difusié dels resultats finals obtin-
guts amb vista a la transferéncia.

+ Enrelacié amb els equips de treball:

- Per a un projecte de les caracteristiques del de la nostra experién-
cia, el nombre més adient de components és de cinc (+ 1).

- Els grups que es formen abans de l'inici de curs presenten més
motivacié i cohesié.

- Es important que el centre organitzi activitats i reunions previes
d’informacié i difusi6 de la metodologia, per a I’assessorament i
recomanacions de matricula als membres de cada grup.

- Cada grup ha d’establir, com a minim, una reunié setmanal al
marge de les classes per a la seva coordinacid, planificacié i segui-
ment.

- Els grups s’han d’esforcar per difondre l'evolucié en el progrés del
seu projecte a xarxes socials per donar visibilitat als seus resul-
tats.

+ Enrelaci6 amb el pla de treball:

- Proporcionar un calendari complet de les dates importants del
projecte a I'inici de curs en facilita la planificacié i el seguiment.

- La divisi6 en fites i iteracions afavoreix l'establiment i l'assoli-
ment d’objectius a llarg i curt termini, aixi com el desenvolupa-
ment d'un treball continu durant tot el curs.

- Lexisténcia de la figura del tutor grupal dona confianca al grup, ja
que ajuda a vetllar pel seu bon funcionament, contribueix a resol-
dre conflictes grupals i assessora quant a la presentacié de resul-
tats del projecte.

- La responsabilitat de tutoritzar un grup contribueix a augmentar
la implicaci6 del professorat en la metodologia.

+ Enrelaci6 amb el pressupost:
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- Perqué els grups plasmin la idea inicial del seu projecte en un do-
cument, els extrems no sén adequats: no es pot ni deixar llibertat
total (foli en blanc) ni proporcionar una plantilla detallada. Cal
que hi hagi un equilibri entre 'objectiu de motivar i el de fer tre-
ballar aquest aspecte a l’'alumnat.

- El fet de confeccionar i signar un contracte d’aprenentatge con-
sensuat amb el professorat en el qual s’estableixen les condicions
d’avaluacié del projecte mostra la proximitat a un pressupost pro-
fessional, on el professorat pren el paper de client.

- La definicié dels elements lliurables que materialitzen els objec-
tius d’aprenentatge de les assignatures facilita que els alumnes els
comprenguin.

+ Enrelacié amb l'avaluacié:

- La no existéncia d’exadmens ajuda a trencar el patré adquirit per
lalumnat de treballar només en vigilies d’examens o de lliura-
ments importants de practiques.

- La possibilitat d’obtenir la qualificacié de més d’'una assignatura
mitjancant la realitzacié d’un projecte nic és molt motivadora
per a 'alumnat i fa créixer el seu esforg per no suspendre’n diver-
ses.

- La inclusié en la qualificaci6 final del projecte d’un percentatge
dedicat al producte final obtingut que resulta de l'avaluacié con-
sensuada del professorat motiva la consecucié d’aquest objectiu.

- Lalumnat es preocupa menys per les qualificacions parcials de les
assignatures i es motiva més per rebre retroalimentacié qualitati-
va tant del professorat com dels seus propis companys, a més de
centrar-se en el resultat final del projecte.

- Lopcié de poder repartir-se la nota permet que els grups ABP pu-
guin exercir la possibilitat d’autoavaluar-se, els dota de més auto-
nomia i reforca la seva capacitat critica, per bé que no acostumin
a emprar-la.

+ Enrelaci6é amb les presentacions del projecte:

- Es molt important establir diverses dates de presentacié del pro-
jecte (idea i proposta inicial, estat de desenvolupament i producte
final) perqué el professorat en pugui veure el progrés i oferir re-
troalimentacié, aixi com per millorar les habilitats de comunica-
ci6 de 'alumnat.
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- La participacié d’empreses i professionals de prestigi en les pre-
sentacions contribueix a augmentar la motivacié i 'esfor¢ dels
grups per assolir resultats més bons.

- Lemissi6 en directe per videostreaming de les presentacions també
comporta un augment en la motivaci6 dels grups de treball i con-
tribueix a donar publicitat a l'experiéncia.

- La presentacié final dels projectes ha de tenir la maxima difusié
possible, procurant contactar amb mitjans de comunicacié a fi de
donar visibilitat als projectes realitzats.

+ Enrelacié amb les eines de gestié col-laborativa:

- Es molt complicat trobar una eina que integri tots els aspectes ba-
sics de la feina collaborativa: planificacié i seguiment, publicacié
d’anuncis i de materials de les assignatures.

- Davant d’aix0, atés que cal utilitzar diferents eines, és important
triar les que més es facin servir en el moén professional, mirant
que disposin de versié gratuita i 'opcié d’accés en linia, i encara
millor si permeten la integracié.

- L'ts d’'una eina de registre dels temps dedicats pels components
del grup a les tasques del projecte contribueix a justificar el treball
que s’ha dut a terme, proporciona serietat i augmenta la seva im-
plicacié amb el grup i el projecte, a més de permetre la comparacié
de l'estimaci6 amb la realitat.

- Es interessant disposar d’un lloc web per a la visibilitat i difusi6
dels objectius i les caracteristiques de la metodologia, aixi com
de les noticies i els resultats obtinguts en els projectes desenvo-
lupats.

+ Enrelacié amb el concurs Brains Eden:®

- Lelecci6 d’un grup per part del professorat perqué participi en un
concurs internacional és molt motivadora per als grups ABP.

- En general, fomenta una competitivitat sana entre els grups que
tendeix a millorar els resultats finals dels projectes.

- Tanmateix, pot representar un inconvenient si hi ha dos o més
grups que mereixen el premi.

+ Finalment, en relacié amb la metodologia ABP en general:

8. Parlem del Brains Eden perqué és el concurs que fem servir en la nostra experiéncia,
perd les llicons es poden aplicar a qualsevol concurs o esdeveniment extern als estudis en
queé els alumnes es relacionin amb altres grups d’altres universitats, nacionals o internacio-
nals.
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- Es preferible que la metodologia s’apliqui per a un curs complet
que per a diverses assignatures independents.

- En aquest sentit, s’hauria de dissenyar des dels mateixos plans
d’estudi del centre en qué s’hagi d’implantar.

- Laplicaci6 d’una estratégia de millora continua de la qualitat do-
cent contribueix al fet que el procés d’ensenyament-aprenentatge
vagi millorant curs rere curs.
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ANNEX 1. ,

CAS D’EXEMPLE: ITINERARI «CREACIO | ENTRETENIMENT
DIGITAL» DEL GRAU D’ENGINYERIA MULTIMEDIA DE LA
UNIVERSITAT D’ALACANT

El proposit d’aquest annex és ajudar en el disseny d’experiéncies d’ABP
mostrant, a tall d’exemple, alguns dels documents utilitzats el curs
2019-2020 en l'itinerari de Creaci6 i Entreteniment Digital (CiED) del
Grau d’Enginyeria Multimeédia de la Universitat d’Alacant.
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Al.1. Calendari

A la figura 3 es mostra el resum del calendari corresponent a la fita 1
del curs 2019-2020: durada en setmanes, nombre d’iteracions, dates
de lliurament i presentacié i objectius. A la figura 4 es mostra el detall
complet d’aquest calendari de la fita 1 amb les dates concretes d’inici i
final de les iteracions.

& & 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 Calendari de la Fita 1 de ’ABP del CiED del curs 2019-2020
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heracién | 14 15 16 17 18 19 20 |OCT
3 |2 22 (23|24 25 26 27
e E e R
4 4 s e 7 8 9 10
erscién | 11 12 13 14 15 16 17 [NEN
s |18 19 200 21 22 23 2
heracion | 25 | 26| 27 | 28 |29 30| 1
6 2 3l s ¢ 7 s

lteracién | 9 10 11 12 13 14 15
o Z 16 a7/ 18 19 20 21 22

Figura 4. Captura II del Calendari de la Fita 1 de PABP del CiED del curs 2019-2020
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A1.2. Plantilles per a la confeccié dels documents de Concepte i
Especificacio

Ala figura 5 es mostra I'index de la plantilla per al document de Con-
cepte amb instruccions per a la seva elaboracié, i a la figura 6, la por-
tada i els apartats 2 i 3 de la plantilla per al document d’Especificacié
amb instruccions per a la seva confeccid, tots dos corresponents al curs
actual, el 2019-2020.

ANTECEDENTES

ek

*** 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. fndex amb instruccions de la plantilla del document de «Concepte» de
I’ABP del CiED del curs 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 i apartats 2 i 3 de la plantilla del document d’«Especificacié» de
I’ABP del CiED del curs 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. Continuacid.
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A1.3. Plantilla per a la confeccio del full de calcul del Pressupost
dels projectes

El pressupost per als projectes ABP és elaborat pel professorat en un
full de calcul de Google. Consta d’un full anomenat Matricula i d'un
per a cadascuna de les assignatures incloses en l'itinerari CiED junta-
ment amb les instruccions per a la seva confeccié. Als fulls d’assigna-
tura figura la llista dels elements lliurables que componen l'avaluacié.
Algunes assignatures permeten la selecci6 dels lliurables depenent del
videojoc que es desenvolupara.

AYinici de curs es proporciona una copia del full amb permisos d’edicié
a cada grup ABP perqué elabori el pressupost corresponent al seu pro-
jecte. Només es poden editar les cel-les permeses per a aixo (ombrejades
amb gris). Els permisos d’edici6 es mantenen fins a la data limit esta-
blerta d’elaboracié del pressupost (fita 0).

Ala figura 7 es mostra un exemple de full de matricula per a un grup
de 5 membres, en el qual introdueixen el nom del grup, les seves da-
des personals i les assignatures en qué s’han matriculat. El nombre de
components matriculats a cada assignatura es té en compte després als
fulls concrets d’aquestes assignatures (puntuacio).

PRESUPUESTO ABP 4° MULTIMEDIA CURSO 2019/20

Esla hoja de 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 seré valido hasta que se hable con cada profesor y se acuerde el presupuesto final personalizado.
INSTRUCCIONES
1. Introduce nombre del grupo, nombres y apellidos de los estudiantes participantes en el grupo, y sefiala con una "" las asignaturas en que esta matriculado cada uno (S6lo puedes editar Ias celdas en gris).
2. Revisa cada pestaria del libro, correspondiente a una asignatura. Sigue las instrucciones para cada asignatura en la que estais matriculado

Nombre del grupo: |

Obligatorias y Entretenimiento Digital
Estudiante Apellidos Nombre PM | TG v PD_ | DS RV |Total asignaturas| Total puntos
60|
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60|
60|
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Total estudiantes 0 B 5| 5 B 3| 2| 5|
Total puntos 50} 50) 50 50 30} 20] 50} 300]

Figura 7. Full de «<Matricula del pressupost» de ’ABP del CiED del curs 2019-2020

A la figura 8 es presenta, com a exemple, el full corresponent a las-
signatura Projectes Multimeédia (PM). En aquesta assignatura tots els
elements lliurables sén obligatoris i no cal introduir-hi cap dada. S’hi
pot veure, a 'esquerra, el nombre d’hores que cada component hi ha de
dedicar, sabent que sén 150 hores en total (6 crédits ECTS):® 30 hores a
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la teoria, que corresponen a 2 hores/setmana x 15 setmanes de classe;
24 hores als treballs d’assignatura (20 % de 150 hores, que és l'avalu-
aci6 que modula aquest aspecte); i la resta, 96 hores, a 'ABP. A sota
veiem un quadre resum de ’ABP per a 'assignatura PM en funcié de les
assignatures a qué s’han matriculat els components del grup: savalua
sobre 50 punts (5 alumnes x 10 punts/alumne) i cal dedicar 480 ho-
res de treball en ABP (5 alumnes x 96 hores/alumne), tot i que la suma
d’hores per elements lliurables és una mica superior (495). A la dreta,
s'observa lallista de lliurables que s’han d’avaluar, amb el detall del seu
identificador, la disciplina, la denominacio, la fita de realitzacié i les es-
timacions d’hores i punts per persona i totals de grup. La puntuacié

PM: Proyectos Multimedia

Los entregables son los mismos para 1os, pero la dedicacion y la puniuacion se pondera en funcion del nimero de estudiantes matriculados en PM.
INSTRUCCIONES
No es necesario tn dato. Lo g y el nimero de miembros del grupo.
Si queréis hacer algan cambio sobre esta propuesta, debéis hablar con los profesores de Ia asignatura y consensuarlos.
Estimaciones
item  Disciplina Entregable Genérico Hito  Morae! e | parsen ! jieivend
Horas de ABP PM.01 Rellenar documento de Conceplo del proyecto X 5,00 0,101 0,505
Horas de trabajo de asignatura V.02 Rellenar version inicial del docur 0 X 10,00 0,202 1,010
P03 Completar y revisar 0 300 1500 0,303 1515
P04 |Estimacion | Elaborar el Presupuesto del proyecto 0 2,00 10,00 0,202 1,010
PM0S parar org planificacion y seg 9 0 2,00 10,00 0,202 1.010
RESUMEN ABP PM
[Namero de alumnos matriculados 5 PM.08 teraciones 3-7. Tareas, Duraciones y Recursos 1 1000 5000 1010 5,051
[NGmero de horas a realizar 480 [PM.07 |Estimacion | Realizar Estimacion de Costes inicial del proyecio 1 100 500 0,101 0,505
[Namero de horas segun entregables | 495,00 P1.08 |Planificacion | Rellenar documento Gestion de Riesgos del proyecto 1 2,00 10,00 0,202 1,010
Desviacion (méximo permitido 25%) 0,03125) V.09 Registrar tiempos dedicados a las tareas 1 300 1500 0,303 1515
Puntos a repartir 50) P10 |Seguimiento _|Actualizar a planificacién y los porcentajes de realizacién do tareas 1 300 1500 0,303 1515
Puntos segun entregables 50,000) PMLAT Informes de Iteraciones 3-7 e Informe resumen de Hito 1 1 1000] 5000 1010 5,051
PM.12 | Gestion Cambio Rol Gestion del grupo 1 «o_a‘ 5.00 0,101 0,505
3B Gol proyecio 2 200 1000 | o202 o0
PV.14 |Estimacion | Revisar y reestimar Costes y Presupuesto del proyecto 2 2,00 10,00 0,202 1,010
PM.15 |Estimacien | Revisar Plan de Riesgos del proyecto 2 100 500 0,101 0,505
PM.16 |Planificacion | Detallar Planificacion lteracion 8. Tareas, Duraciones y Recursos. 2 2,00 10,00 0,202 1,010
P17 |Seguimiento | Regisirar tiempos dedicados a las tareas 2 100] 500 0,101 0,505
P18 [ Actualizar la planificacion y Ios porcentajes de realizacion de tareas 2 100 500 0,101 0,505
PM.19 Informe de Iteracién 8 2 2,00 10,00 0,202 1,010
P20 | Gestion Cambio Rol Gestion del grupo 2 100 500 0,101 0,505
PM.21 |Presentacion | Elaborar Ia presentacién del Hito 1 2 180 000 0,182 0,908
PM.22 [Presentacion _|Exponer la presentacion del Hito 1 2 020 100 0,020 0101
1
P13 Revisar del proyecto 2 200[ 1000 0202 1010
PM.14 |Estimacion | Revisar y reestimar Costes y Presupuesto del proyecto 2 200[ 1000 0,202 1,010
PM.15 |Estimacion _|Revisar Plan de Riesgos del proyecto 2 1,00 500 0.101 0,505
PM.16 |Planificacion | Detallar Planificacion lteracion 8. Tareas, Duraciones y Recursos 2 200 1000 0,202 1,010
PMAT Registrar tiempos dedicados a las tareas 2 1,00 500 0.101 0,505
P18 [Actualizar la planificacion y los porcentajes de realizacion de tareas 2 100 500 0,101 0,505
PM.19 Informe de teracion 8 2 2,00[ 1000 0202 1010
PM.20 |Gestion Gambio Rol Gestién del grupo 2 100 500 0,101 0,505
PM.21 |Presentacion | Elaborar la presentacion del Hito 1 2 180 900 0,182 0,909
PM.22 |Presentacién | Exponer la presentacion del Hito 1 2 020[ 1,00 0,020 0,101
I
PM.23 |Planificacion | Detallar Planificacion teraciones 8-12. Tareas, Duraciones y Recursos 3 800[ 4000 0,808
PM.24 |Estimacion | Revisar y reestimar Costes el proyecto 3 050 250 0,051
PM.25 |Estimacion | Revisar Plan de Riesgos del proyecto 3 050[ 250 0,051
P26 Registrar liempos dedicados a las tareas 3 300[ 1500 0,303
P27 | Actualizar la planificacion y los porcentajes de realizacion de tareas 3 2.00[ 1000 0.202
PM.28 Informes de | 912 deHio3 | 3 800[ 2000 0,808
PM.29 | Gestion Cambio Rol Gestién del grupo 3 1,00 500 0,101
P30 [Presentagén _|Elaborar fa presentacién del Hilo 3 (Demo Day ABP) B 780900 o182
PM.31 |Presentacion _|Exponer la presentacion del Hito 3 (Demo Day ABP) 3 020[ 1,00 0,020
PM.32 |Planificacion | Detallar Planiicacion teraciones 13-15. Tareas, Duraciones y Recursos | 4 0,606 3,030
PM.33 |Estimacien | Revisar y reestimar Costes del proyecto 4 0,051 0253
PM.34 |Estimacion | Revisar Plan de Riesgos del proyecto 4 0,051 0253
PM.35 |Sequimiento | Regsirar tiempos dedicados a las tareas 4 0,101 0,505
PM.36 [Actualizar la planificacion y los porcentajes de realizacion de tareas 4 0,202 1,010
PM.37 Informes de lteraciones 13-15 e Informe resumen final 4 0,606 3,030
PI.38 | Gestion Cambio Rol Gestion del grupo 4 0,101 0,505
PM.39 [Presentacion | Elaborar la presentacion final (UAGames, UAContenidos) 4 0.283 1414
Pl |pesenion |Exporera pesonacn el (Unanes. UhCanions) : oiz0 | osor
TOTALES % 99,00 495,00 10,000 50,000

Figura 8. Fulls de pressupost de l'assignatura Projectes multimédia de ’ABP del
CiED del curs 2019-2020
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de cada element lliurable s'obté de l'estimacié d’hores per completar
aquest lliurable dividit pel total d’hores que s’hi han de dedicar.

Ala figura 9 es presenta un altre full d’exemple, en aquest cas corres-
ponent a l'assignatura Videojocs I (V1). En aquesta assignatura cal se-
leccionar els lliurables fins a arribar a totes les hores ABP (110 hores),
establertes al quadre Hores per membre (a dalt a I’esquerra). A la part
superior dreta es mostra el Resum global de lliurables seleccionats.
En aquest cas, per a un grup de 5 components, cal acomplir 550 hores
d’ABP. El grup ha de seleccionar de la llista de lliurables que s’hi oferei-
xen els més adients per al videojoc que desenvoluparan. Per a cada lliu-

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 GLOBAL DE ENTREGABLES SELECCIONADOS
Horas Miembros del grupo de ABP 5|
Teoria 10| Horas totales de ABP a presupuestar | ss0|
ABP | 110) Horas por 0,0
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
V102 |ox Documento de disefio de toma de decision: espacio y métodos 13 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 1A disefada 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
V109 |IAdisenada Sistema de guiado y ( 12 35,00] 35,00 0,00
V110 |IAdisefiada Sistema de de tareas con Goal-Oriented Behaviour 12 4,00] 60,00 80,00 0,00
Vi1 |IAdisefada 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
V113 |iAdisenada Flocking: grupal emergente 23 50,00] 50,00 0,00
V114 |IAdisefada Sistema de gestion de reputacién 12 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
V119 |Tecnologia Pathfinding basico (A*IDijkstra) 12 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 visual in-game de la IA 12 60,00/ 60,00 0,00
V125 |Tecnologia Level-of-Detail (LoD) en IA para gestion del tiempo de proceso 23 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 e estado en servidor) 24 50,00] 50,00 0,00
V132 |Red j por turnos 12 60,00/ 60,00 0,00
V133 |Red en tiempo real 12 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. Full de pressupost de l'assignatura Videojocs I de ’ABP del CiED del curs
2019-2020
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rable seleccionat, s’introdueix la fita triada per realitzar-lo (a partir del
que es recomana) iles hores que es preveu dedicar (tenint en compte les
recomanades). Igual que amb l'assignatura PM, la puntuacié de cada
lliurable prové de l'estimaci6 d’hores per fer aquest lliurable dividit pel
total d’hores que cal dedicar. La suma d’hores i punts es va acumulant
en el resum global, i s’hi permet una desviacié del 10 %.
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ANNEX 2.
INVESTIGACIONS SOBRE APRENENTATGE BASAT
EN PROJECTES (ABP)

En aquest annex es fa un repas de les investigacions publicades amb
l'objectiu d’establir els antecedents relacionats amb la metodologia
d’Aprenentatge Basat en Projectes (ABP) en qué es basa l'experiéncia
descrita en aquest quadern. En primer lloc, es comenga amb una pers-
pectiva més general que defineix la metodologia ABP i les seves carac-
teristiques principals a partir dels seus origens a la bibliografia. Poste-
riorment, s’hi aprofundeix posant el focus inicament en les aplicacions
d’ABP en I’ambit de I'educacié superior relacionades amb I'enginyeria.

A2.1. Aprenentatge basat en projectes

Blumenfeld et al. (1991) defineixen la metodologia ABP com un en-
focament docent que integra ’ensenyament i l'aprenentatge a 'aula,
dissenyat per implicar 'alumnat en la investigacié de problemes reals.
Aquests mateixos autors ressalten la importancia del potencial dels
projectes fets en grups de treball per a I'aprenentatge, la motivacié i
el pensament, i la manera com la tecnologia pot ajudar estudiants i
professors en el treball amb projectes. Per la seva banda, Kokotsaki,
Menzies i Wiggins (2016) defineixen I’ABP com una forma d’instruc-
ci6 centrada en 'alumnat que es basa en tres principis constructivistes:
l'aprenentatge és especific del context, 'alumnat participa activament
en el procés d’aprenentatge i assoleixen els seus objectius a través d’in-
teraccions socials i 'intercanvi de coneixements i comprensio.

La metodologia d’aprenentatge basat en projectes és un model d’ense-
nyament-aprenentatge que s’ha aplicat en nombroses situacions educa-
tives i es poden trobar moltes referéncies al respecte a la bibliografia.
Li, Lai i Chen (2017) descriuen l'estat actual i les tendéncies emergents
en la metodologia ABP al llarg dels darrers vint anys. Com a conclusi-
ons, assenyalen que es poden distingir amb claredat diferents etapes
en el desenvolupament de I’ABP i que 'any 2010 va ser un punt d’in-
flexié. Des de llavors, s’han format tendéncies noves demostrades mit-
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jancant 'augment del nombre de les publicacions i les citacions. Acaben
afirmant que encara estd en una etapa inicial de desenvolupament, ja
que moltes de les seves referéncies no estan agrupades.

Hi ha un munt de revisions exhaustives de la recerca sobre ABP, les
quals solen destacar els beneficis que produeix implementar-lo pel que
fa al desenvolupament d’habilitats i actituds en l'alumnat. Thomas
(2000) subratlla que hi ha una amplia evidéncia que ’ABP és un métode
d’instruccié efectiu que millora I'actitud de l'alumnat envers 'aprenen-
tatge i que permet desenvolupar habilitats com ara la planificacié i la
gesti6 del temps, l’autonomia, la comunicacio, la resolucié de problemes
i la presa de decisions. Conclou que hi ha alguna evidéncia, tot i que
indirecta, que l'eficacia de PABP augmenta quan s’incorpora en el nivell
de la totalitat d’'un centre educatiu. Bell (2010) analitza les millores en
l'aprenentatge autonom per mitja de la planificacié i I'organitzacio, les
habilitats de collaboracié a través de 'aprenentatge social, la motivacié
intrinseca, la creativitat a partir de 1'as de la tecnologia i les connexions
amb el mén real. Destaca, aixi mateix, que l'eleccié de la idea del projec-
te per part de 'alumnat és un element clau d’aquesta aproximacié.

D’altra banda, hi ha autors que se centren en els aspectes que ha de
complir la implementacié de tot ABP perqué es pugui aplicar amb éxit.
Valero i Garcia (2011) ofereixen unes pautes molt concretes que poden
permetre la introducci6é d'un ABP amb éxit per ajudar, d’aquesta mane-
ra, a afrontar experiéncies més ambicioses. Identifiquen quatre errors
que es cometen habitualment: assignar poc pes al projecte en la quali-
ficaci6 final; no fer un seguiment de la feina de l'alumnat; mantenir un
examen final tradicional —encara que tingui poc pes-, i assignar un pes
ala nota a cada lliurament -la nota acumulada pot generar relaxament.
També destaquen cinc factors clau per a I’éxit: plantejar un repte ambi-
ci6s pero assolible amb criteris clars; planificar el treball de forma mi-
nuciosa; generar interdependéncia positiva i exigibilitat individual; fer
un seguiment de la feina que du a terme l'alumnat, i dissenyar adequa-
dament el métode d’avaluacié. A partir d’aquests factors proposen un
esquema de disseny d’activitat ABP que pot funcionar bé en grups de
fins a seixanta estudiants. Larmer i Mergendoller (2012) estableixen,
en primer lloc, les condicions perqué un projecte sigui transcendent:
l'alumnat n’ha de percebre la importancia i ha de complir un proposit
educatiu. A partir d’aqui, identifiquen vuit elements essencials per a
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aquests projectes: el seu contingut ha de ser significatiu; ha de provo-
car la necessitat de coneixement; cal que hi hagi una qiiestié guia que
representi un repte; la idea del projecte ha de partir dels grups d’estu-
diants; ha de potenciar habilitats de segle XXI, com ara el pensament
critic, la collaboracié, la comunicacié, la creativitat i la innovacid, tant
per al mén professional com per a la vida; ha de provocar una investi-
gacié real i en profunditat que haura de fer 'alumnat; ha d’impulsar la
capacitat de critica i revisié per aconseguir productes de qualitat, i ha
d’implicar la realitzaci6 de presentacions publiques davant d’'una audi-
éncia real per a la millora de la qualitat.

Respecte a la importancia de I'as de la tecnologia en PABP, Moursund
(1999) confecciona un llibre dissenyat per al professorat que vulgui im-
plementar ’ABP en les seves classes usant tecnologies de la informacié
(TT). Considera que una classe o llic6 d’ABP que es beneficia del suport
de les TI pot ser una oportunitat per a 'alumnat i per al professorat.
Cada estudiant pot aprendre en un entorn auténtic, engrescador i mul-
tidisciplinari a dissenyar, desenvolupar i avaluar un projecte que reque-
reix un esfor¢ sostingut durant un periode de temps significatiu. Tam-
bé adquireix més coneixements i habilitats de TI, guanya autoconfian-
¢a i responsabilitat personal i aprén a treballar amb un minim d’ori-
entaci6 externa, tant individualment com en grup. Per la seva banda,
el professorat adquireix habilitats per crear un entorn d’aprenentatge
constructivista i for¢ca motivador. Com a idees rellevants, subratlla que
IABP ha d’estar centrat en l'alumnat, de forma que contribueixi a la
seva motivacié intrinseca i a la participacié activa, i destaca la impor-
tancia de l'avaluacié formativa (amb retroalimentacié) per obtenir un
producte final de qualitat.

També hi ha referéncies adrecades a descriure les llicons apreses un
cop s’ha implementat I’ABP. Krajcik i Blumenfeld (2006) les agrupen
en diversos aspectes clau, entre els quals destaquen les oportunitats de
collaboracié entre professors, estudiants i membres de la societat per
investigar questions transcendents i motivadores, I'is d’eines tecnolo-
giques per ajudar el professorat a fomentar la investigaci6 i l'aprenen-
tatge en l'alumnat i el desenvolupament d’artefactes/productes per a
un aprenentatge més efectiu. També conclouen que oferir retroalimen-
tacié als artefactes que desenvolupa 'alumnat resulta critic per al pro-
cés d’aprenentatge.
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A2.2. ABP en Enginyeria

Pel que fa a la implementaci6 de 'ABP en arees relacionades amb l'en-
ginyeria, Kokotsaki et al. (2016) fan una revisi6 de la literatura en qué
mostren estudis centrats en 'ensenyament de I'enginyeria a la Uni-
versitat. Conclouen proposant sis recomanacions clau per a 'adopcié
reeixida d’'un enfocament ABP a les aules: suport a I'alumnat, posant
l’accent en la gesti6 efica¢ del temps i en s productiu de recursos tec-
nologics; suport al professorat, sobretot per part de 'equip directiu de
centre; treball en grup efectiu, per garantir el compromis i la partici-
pacié dels seus components; equilibri entre la instruccié didactica i la
independéncia del métode de recerca, a fi de permetre que 'alumnat
desenvolupi coneixements i habilitats abans de dedicar-se a la feina in-
dividual; émfasi en la reflexié, 'autoavaluacié i ’avaluacié per part dels
companys, ja que cal supervisar regularment els progressos que es van
fent; i 'eleccié i 'autonomia de I'alumnat, perqué desenvolupi un sentit
de propietat i control sobre el seu aprenentatge.

D’altra banda, Pucher i Lehner (2011) i Pucher (2012) fan una revi-
si6 exhaustiva d’aplicacions de ’ABP a Informatica. Els autors miren
d’identificar factors d’éxit critics per a projectes que versen sobre tec-
nologies de la informacié. Entre aquests factors, 'origen del projecte o
la seva idea sembla que és el que té més influéncia. En molts casos, les
idees de projectes suggerides per 'alumnat donen resultats excellents,
probablement a causa de l’alt nivell de motivacié que produeixen. L'in-
convenient que presenten és que requereixen la definicié dels objectius
del projecte i, com que a l'alumnat li manca experiéncia, aquests ten-
deixen a ser inabastables. D’altra banda, els projectes amb clients reals
tenen nombrosos avantatges en el marc de projectes ideats per a l’ense-
nyament. Es en aquest tipus de projectes on 'alumnat aprén el que sig-
nifica programar per a clients reals. En aquest sentit, un dels principals
problemes és la dificultat que els projectes de la vida real encaixin en
l'estructura semestral dels ensenyaments reglats, circumstancia que fa
de la gesti6 de projectes tot un repte.

Chidthachack et al. (2013) i De los Rios-Carmenado et al. (2015) conclo-
uen que els programes ABP proporcionen entorns naturals i auténtics
que ajuden els estudiants a desenvolupar habilitats professionals per
a ’ABET (Accreditation Board of Engineering and Technology) mentre
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aprenen habilitats innovadores. També Reis, Barbalho i Zanette (2017
12018) analitzen a la bibliografia I'is de la metodologia ABP en progra-
mes d’enginyeria i el destaquen com un aspecte positiu en la millora del
procés d’aprenentatge. El desenvolupament de competéncies transver-
sals (treball en equip, gestié de projectes, habilitats de comunicacié i de
resoluci6 de problemes), 'aplicacié de conceptes a la practica i 'experi-
éncia amb projectes reals es consideren factors clau en 'aplicaci6 dels
enfocaments d’aprenentatge actiu, la qual cosa és també un requisit
per a l'admissié a les empreses actuals. Aixi mateix, esmenten les defi-
ciéncies trobades en la metodologia. L'alumnat informa de la sensacié
que té d’obtenir notes pitjors en comparacié amb la quantitat de treball
que du a terme. Aquest aspecte pot derivar en falta de confian¢a i mo-
tivacié i en menys compromis per part de l'alumnat. El professorat, per
la seva banda, assenyala les dificultats que comporta adaptar les seves
metodologies al nou enfocament, la demanda de temps per desenvolu-
par aquests cursos, la inadequacié dels recursos de laboratori i la neces-
sitat de més interaccié amb I'alumnat, entre d’altres.

En altres treballs s'examina la diferéncia entre l'aprenentatge basat en
projectes i en problemes. Mills i Treagust (2003) indiquen que sembla
probable que I'aprenentatge basat en projectes sigui més facil d’adoptar
i d’adaptar pels programes universitaris d’enginyeria que 'aprenentat-
ge basat en problemes. Conclouen que 'is de ’ABP hauria de ser una
component clau dels programes d’enginyeria, ja que és evident que
qualsevol millora dels programes existents centrats en les llicons ma-
gistrals que ara mateix dominen en l'enginyeria seria benvinguda tant
per part de 'alumnat com de la industria. Seguint aquesta linia d’in-
vestigaci6, Johnson i Ulseth (2014) comparen la metodologia ABP amb
el model d’ensenyament tradicional en programes d’enginyeria del sis-
tema educatiu als Estats Units i arriben a la conclusié que 'ABP té un
impacte positiu en 'adquisicié d’habilitats professionals.

Alguns estudis ressalten la influéncia de la tutoritzacié en I’ABP. An-
drade (2012) indica que les activitats de mentoria basades en projectes
en queé l'autor es va implicar de forma voluntaria durant els primers
anys de la seva llicenciatura van ser de gran ajuda per superar molts
dels problemes de 'alumnat de primer any relacionats amb les mate-
matiques i el coneixement conceptual, alhora que van fer possible en-
tendre I'enginyeria d'una manera molt més realista que no limitant-se
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a resoldre problemes teorics. En aquest sentit, afirma que aquestes ac-
tivitats tutoritzades milloren de forma significativa habilitats trans-
feribles al mén professional, com ara respectar els terminis, acceptar
la responsabilitat, potenciar el desig d’aprendre i millorar, gestionar bé
el temps, resoldre problemes, gestionar costos, mostrar una orientacié
al servei al client, conéixer el public, treballar en equip, cooperar en
comunicacions escrites, aprofundir en els coneixements d’informatica
i millorar la comunicacié puablica.

Altres estudis fan émfasi en la importancia de la participacié d’em-
preses i del desenvolupament de projectes reals en ’ABP. A Ulseth et
al. (2011) es descriu un programa ABP centrat en projectes de disseny
aportats i impulsats per la industria. En aquest model, les activitats
d’aprenentatge de I’alumnat (tant técniques com professionals) se cen-
tren en projectes de disseny oferts per organitzacions externes. Mentre
treballen en els projectes, cada estudiant es responsabilitza de la selec-
ci6 de les seves competéncies i del disseny dels objectius d’aprenentat-
ge, aixi com de les activitats d’aprenentatge.

Al final del semestre s'organitzen diversos esdeveniments importants:
practica de revisi6 final del disseny, en la qual I'alumnat rep retroali-
mentacié del professorat i dels seus companys en una presentacié (sen-
se nota) del seu projecte; revisié del disseny per part de clients, en la
qual els equips ABP presenten els seus projectes a les empreses clients
perqué els avaluin; i defensa, que consisteix en el fet que els grups ABP
defensen el seu projecte tant pel que fa al producte acabat com a la
qualitat de treball, de manera similar a un examen oral. El professorat
formula preguntes a cada estudiant de ’equip per verificar el seu grau
d’aprenentatge.

Per acabar, abordem algunes aplicacions de la metodologia ABP vin-
culades al desenvolupament de videojocs, ja que aquest quadern esta
basat en 'experiéncia dels autors en un ABP en qué es desenvolupa un
videojoc. Desjardins, Hogue i Kapralos (2011) destaquen que I’ABP en-
cara no ha estat considerat de forma amplia en programes académics
relacionats amb les ciéncies de la computaci6 o les TI. Argumenten que
aixo es deu a una diversitat de factors, que inclouen 'escas suport del
professorat, els enfocaments historics que impedeixen aquesta innova-
ci6 ila manca de motivacié per innovar més enlla dels models educatius
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dominants i amb més tradici6. Proposen un model d’ABP en un curs
complet en el qual cada assignatura incorpora als seus continguts ca-
racteristiques del projecte GDW (game development workshop), aixi com
la ponderaci6 de la seva avaluacié (un 25 %) per garantir que I'alumnat
es pren seriosament el projecte. S’assumeix que tots els membres d'un
grup estan matriculats en les mateixes assignatures cada semestre.
Plantegen problemes (i també les solucions) que sorgeixen a ’hora de
posar en marxa un projecte com aquest, en el pla de la instituci6 (pres-
supost per disposar d’'un coordinador a temps complet), del professorat
(conviccié a I’hora d’acollir-se a aquest programa, coordinacié per sin-
cronitzar fites, dates limit i materials, i comprensié de la metodologia)
i dels estudiants (dinamica de grup i volatilitat dels grups el primer
semestre). Analitzen efectes (reduccié de 'abandonament, impacte po-
sitiu en la percepcié de cada estudiant —per mitja d’entrevistes—, efec-
te positiu en el rendiment académic, i la impressié positiva en el pro-
fessorat). Cada grup o equip d’estudiants ha de lliurar jocs complets a
temps. El joc obtingut ha de ser jugable, s’ha d’haver provat a fons i ha
de complir els requisits especifics establerts. Al final, s’ha de preparar
una presentaci6 de pitch'® per als inversors potencials. A més, cal crear
un trailer de 30 segons que se centri en el joc principal.

Munkvold (2017) planteja un enfocament d’aprenentatge practic per
al desenvolupament de videojocs mitjan¢ant una assignatura anome-
nada Game lab. Es interessant perqué posa I'alumnat en una situaci6
real. Al curs de Game lab, 'alumnat es troba en una situaci6 en qué ha
d’actuar com una veritable companyia de desenvolupament de video-
jocs, assumint reptes realistes de la industria, treballant amb clients
reals i havent de respondre a un comité executiu setmanalment per in-
formar-los sobre el seu progrés. Per obtenir bones qualificacions en el
curs, cada estudiant ha de demostrar que esta actiu en l'equip a través
de descripcions clares de tasques i responsabilitats, anotacions sobre
les hores de treball acumulades, seguiments setmanals, etc. El model
desafia 'alumnat de moltes maneres. Per exemple, poden experimentar
un rebuig dels seus projectes de jocs si els executius no estan satisfets.
En altres casos, qualsevol estudiant que no esta fent el que s'espera
d’ell pot ser acomiadat del seu lloc de treball a I’<empresa» (grup d’estu-

10. Breu presentaci6 d’un projecte davant inversors potencials amb l'esperanca d’atreu-
re financament per al seu desenvolupament.
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diants), illavors li caldria sol-licitar un altre lloc en un dels altres grups.
Els factors motivadors sén el component social de treballar plegats, la
llibertat de treballar en projectes que es perceben com a interessants i
rellevants, la visié del producte final completat, la capacitat d’especia-
litzar-se, I'obtencié de retroalimentacié constructiva tant per part de
professorat com dels companys i el proposit d’aconseguir rellevancia en
la industria. Els factors de desmotivacié es poden deure a una moral
d’equip baixa, a una retroalimentacié negativa i inconsistent per part
de professors i executius, i al fet que el progrés en el desenvolupament
del joc sigui lent. També ressalten possibles accions de millora, com sén
assegurar que la retroalimentacié a I'alumnat es percep com construc-
tiva i valuosa, ajudar els grups a progressar en les habilitats i els co-
neixements necessaris, guiar en el procés i introduir-hi el concepte de
pensament critic.

Pero la majoria dels treballs relacionats amb aplicacions de ’ABP mit-
jancant el desenvolupament de projectes basats en videojocs estan
orientats a l'aprenentatge d’assignatures o matéries. En aquest sentit,
K. Claypool i M. Claypool (2005) proposen de millorar I'interés i la re-
tencié en un pla d’estudis d’Enginyeria de software existent mitjan-
cant I's de projectes basats en jocs d'ordinador. La idea sorgeix del fet
que molts projectes que s'utilitzen en l'actualitat en els plans d’estudis
d’Enginyeria de software no tenen ni el factor de diversié necessari per
atraure estudiants ni el realisme practic dels projectes d’enginyeria.
Lavaluacié preliminar que han dut a terme apunta els avantatges
d’aquest enfocament: la matriculacié a les classes va créixer, els aban-
donaments es van reduir, les qualificacions van millorar notablement
i els comentaris subjectius de l'alumnat van suggerir un interés més
gran en I'Enginyeria de software en el seu conjunt.
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NORMES PER A LA PRESENTACIO D’ORIGINALS PER A LA COL'LECCIO

NORMES PER ALS COL°'LABORADORS

http://www.ub.edu/ice/sites/default/files/docs/normas_pres.pdf

EXTENSIO

Les propostes del Quadern no podran excedir 'extensi6 de 50 pagines
(en Word), uns 105.000 caracters, espais, referéncies, quadres, grafi-
ques i notes incloses.

PRESENTACIO D’ORIGINALS

Els textos han d’incloure, en format electronic, un resum d’unes deu
linies i tres paraules clau, no incloses al titol. Igualment han de conte-
nir el titol, un abstract i tres keywords en anglés.

Per ales formes de citar i referéncies bibliografiques han de remetre’s
ales utilitzades en aquest Quadern.

AVALUACIO
Lacceptaci6 d’originals es regeix pel sistema d’avaluaci6 externa per pars.

Els originals sén llegits, en primer lloc, pel Consell de Redaccid, que
valora l'adequacié del text a les linies i objectius dels Quadernsi si com-
pleix els requisits formals i els minims de contingut cientific exigit.

Els originals sén sotmesos, en segon lloc, a 'avaluacié de dos experts,
especialistes en la tematica de la qual tracta l'original i ’ambit discipli-
nari corresponent. Els autors reben els comentaris i suggeriments dels
avaluadors ila valoracié final amb les esmenes i canvis que cal fer, si és
el cas, abans de ser acceptat per a la seva publicacié.

Si els canvis exigits sén significatius o afecten bona part del text, el
nou original és sotmeés a’avaluacié de dos experts externs i d’'un mem-
bre del Consell de Redaccié. El procés es duu a terme com a «doble cec».

Revisors

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



http://www.ub.edu/ice/sites/default/files/docs/normas_pres.pdf
http://www.ub.edu/ice/llibres/eduuni/Revisores_Octaedro.pdf

LInstitut de Ciéncies de ’Educacié (ICE) de la Universitat de Barcelo-
na inicia fa uns anys la publicacié dels QUADERNS DE DOCENCIA
UNIVERSITARIA amb l'objectiu de posar a I’abast del professorat
universitari documents i materials de treball referits a temes relacionats
amb la docencia superior que facilitessin la seva formacié, I'intercanvi
d’experiéncies i la difusié de «bones practiques» docents. Amb aquests
Quaderns pretenem estar atents als temes nous i emergents en I’actual
conjuntura universitaria, per tal de donar a coneixer i difondre iniciati-
ves innovadores en el camp de la docéncia universitaria, que responguin
a les linies segiients:

* Propostes de marcs de referencia rigorosos i generals que ajudin

a clarificar conceptes clau.

* Estrategies docents i bones practiques de planificacié, metodo-
logia i avaluacié6 de l'ensenyament-aprenentatge, desenvolupa-

des en contextos académics especifics i diversos.

* Tecniques i tactiques, de marcat caracter didactic, presentades
en materials i propostes concretes de treball i reflexié sobre la

practica d’equips docents disciplinaris o interdisciplinaris.

Institut de Desenvolupament
Professional
UNIVERSITAT pe BARCELONA
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