5. PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS

5.1.Descripcion del plan de estudios

5.1.1. Distribucion del plan de estudios en créditos ECTS, por tipo de materia

TIPO DE MATERIA Créditos ECTS
Obligatorias 48
Optativas 0
Practicas Externas 0
Trabajo Fin de Master 12
TOTAL 60

5.1.2. Estructura del Plan de estudios

El plan de estudios se estructura en cuatro bloques, que comprenden cuatro aspectos basicos
de un profesional del disefio y desarrollo de videojuegos: disefio de videojuegos, perspectiva
artistica, programacién de videojuegos y visién empresarial. Asi, los egresados de esta titulacion
obtendran las competencias necesarias para comprender el funcionamiento de un equipo de
desarrollo de videojuegos, interactuar con todas las partes e incorporarse a él como
profesionales del disefio o el desarrollo, mds alld de las nociones basicas que se pudieran
obtener en los estudios que dan acceso al titulo.

Apoyados en un sistema de laboratorios grupales y un TFM también grupal, con la guia de
profesionales del sector del videojuego, se pretende recrear el funcionamiento de los grupos
de trabajo de la industria, ofreciendo a los estudiantes la posibilidad de participar en un proceso
cuasi-completo en un periodo de tiempo asumible durante su formacién y permitiendo la
adquisicién de las competencias profesionales requeridas por el titulo.
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INTEEMNA
DE LA RIOJA

Créditos
Materias Asignaturas Caracter
ECTS
Disefo de Juegos 6 OB
Disefio de Videojuegos | pisefio Avanzado de Sistemas y Niveles 6 OB
(18 créditos ECTS)
Narrativa y Experiencia de Usuario 6 OB
Perspectiva Artistica | Arte en el Disefio y Desarrollo de Videojuegos 6 OB
(6 créditos ECTS)
Introduccién a la Programacion y Desarrollo de 6 OB
i Videojuegos
Programacion de
Videojuegos Desarrollo de Videojuegos | 6 0B
(18 créditos ECTS)
Desarrollo de Videojuegos Il 6 OB
Produccion y Gestidn 3 OB
Vision Empresarial
(6 créditos ECTS) Free to Play (F2P) 3 0B
Trabajo Fin de Master | Trabajo Fin de Master 12 TFM
(12 créditos ECTS)
TOTAL ECTS 60

5.1.3. Distribucion temporal del Plan de estudios

Se hace una distribucién homogénea en cada uno de los dos cuatrimestres en los que se
estructura la titulacién. Asi, en el primer cuatrimestre se imparten en paralelo las materias que
sientan las bases para el proceso de disefio y desarrollo de un videojuego, sobre las que se

construira el resto del aprendizaje, en el segundo cuatrimestre.

En este segundo cuatrimestre, ademas, se lleva a cabo el Trabajo Fin Mdaster, que combina los
conocimientos obtenidos durante todo el Master, permitiendo a los estudiantes obtener una

vision y practica integrales del proceso de creacién del videojuego.

Por tanto, las habilidades y competencias aplicadas se practican, especialmente, en el segundo
cuatrimestre, una vez que los estudiantes han trabajado ya de forma asidua en los laboratorios
grupales de las asignaturas del primer y segundo cuatrimestre, asesorados, ademas, por

profesionales del sector.

Esquematica y temporalmente, la planificacién del master queda de la siguiente manera:

Alegaciones. Solicitud de verificacion del Master Universitario en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos. UNIR, julio 2019.

»
@
o)
o
o
c
Qo
o
©
s
L
£
S
S
©
©
)
o}
»
=
0
o
=
_C
®©
c
©
e
©
e
3
(@]
©
o)
©
o
2
o
(@]
>
e
o
©
(2}
Q
o)
o
o)
c
)
<}
o
o
=
S
o}
o
S
@
2
=
0
o
=
<
c
[}
Q@
o)
©
o
=
=
o
>
\
~
™
N
N~
o
©
o
N~
©
@
©
<
)
<
[
o
S
re)
-
™
—
b
A
I3}
=
(0]
O




PRIMER CURSO

PRIMER CUATRIMESTRE

SEGUNDO CUATRIMESTRE

Asignaturas ECTS Asignaturas ECTS

L Disefio Avanzado de Sistemas y

Disefio de Juegos 6 ) 6
Niveles
Introduccién a la Programacion y . »
) ) 6 Produccion y Gestidn 3

Desarrollo de Videojuegos
Arte en el Disefio y Desarrollo de

) ) 6 Free to Play (F2P) 3
Videojuegos
Desarrollo de Videojuegos | 6 Desarrollo de Videojuegos I 6
Narrativa y Experiencia de Usuario 6 Trabajo Fin de Master 12
Total primer cuatrimestre 30 Total segundo cuatrimestre 30

Competencias adquiridas en las materias que componen el plan de estudios

La consecucion de las competencias especificadas en el apartado 3 de la memoria queda
garantizada por las competencias de cada una de las materias que se pueden ver en las fichas

de las materias del apartado 5.5.

Para facilitar la evaluacion de las mismas, la siguiente tabla muestra una relacion de las distintas

materias y las competencias asignadas a cada una.
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cB | BC|cB|cB|cB]CG|cG|cG|cGgG|cG| cr|cr | ceE | ceE | ceE | CE| CE| c5 | CE| CE | CE| CE | CE| CE | CE| CE | CE
MATERIAS ASIGNATURAS 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 1 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15
Disefio de X | x| x| x| x| x| x| x x| x [ x| x| x| x| x X X
Juegos
Disefio
DISENO DE :i‘::::i“e X | x | x X X x | x | x X X X
VIDEOJUEGOS . v
Niveles
Narrativay
Experiencia de X X X X X X X X X X X X X X
Usuario
Arte en el
PERSPECTIVA Disefio y
ARTISTICA Desarrollo de x| X Xp XXX X X X X X
Videojuegos
Introduccion a
la
Programacion X X X X X X X X X X
PROGRAMACION y Desarrollo de
DE VIDEOJUEGOS \I;'deoju;goj
esarroflo de X | x | x X X x | x X | x X X
Videojuegos |
Desarrollo de X | x| x X X x | x X | x X X
Videojuegos Il
Produccion y
VISION Gestién X X X X X X X X X X X X X X X
EMPRESARIAL Free to Play X X X X X X X X X X X X X
(F2P)
TFM TFM X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X
RESUMEN X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X
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5.1.4. lgualdad entre hombres y mujeres, fomento de la educacion y cultura de la paz,
politica de no discriminacion

El plan de estudios que se presenta cumple con la legalidad vigente y el compromiso de ensefiar
a los estudiantes a ser respetuosos con el ordenamiento juridico siguiendo las directrices que
marcan las siguientes leyes:

- Ley Orgénica 3/2007, de 22 de marzo, para la igualdad efectiva de mujeres y hombres.
BOE, num. 71, de 23 de marzo de 2007.

- Ley 27/2005, de 30 de noviembre, de fomento de la educacion y la cultura de la paz. BOE,
num. 287, de 1 de diciembre de 2005.

- Real Decreto Legislativo 1/2013, de 29 de noviembre, por el que se aprueba el Texto
Refundido de la Ley General de derechos de las personas con discapacidad y de su
inclusidn social. BOE, nim. 289, de 3 de diciembre de 2013.

5.1.5. Procedimiento de coordinacion académico-docente

Los mecanismos de coordinacién docente de los que se dispone para garantizar una adecuada
asignacion de la carga de trabajo y una adecuada planificacién temporal se basan en los
siguientes agentes y procesos:

e E| Coordinador académico del Master, que es el responsable de todos los aspectos
académicos imbricados en el mismo, y que tiene, entre otras, las siguientes funciones:

Verificar la actualizacién y vigencia de los contenidos curriculares.

Garantizar la imparticién de los contenidos segun el calendario académico.

Resolver todos los problemas e incidencias de origen académico.

Verificar la adecuacion de los perfiles de los profesores a las materias que impartan.

o O O O O

Formar de manera continua al profesorado, asegurando la correcta aplicacién de los
procedimientos internos establecidos.

Asegurar la calidad académica que exige el titulo.

Evitar las duplicidades en cuanto al contenido de las asignaturas.

Asegurar una buena coordinacion de las direcciones de los distintos Trabajos Fin de
Master (TFM). Para ello mantiene reuniones con los directores de TFM, o en su caso,
con el responsable de TFM, sobre el disefio de los TFM, la implantacién y utilizaciéon
por parte de todos de la rdbrica, que les ayudard a evaluar de forma ecudnime y
objetiva todos los trabajos que tienen que dirigir y que se constituye en uno de los
principales mecanismos para que el director autorice un TFM, paso previo e ineludible
para que el estudiante pueda defender publicamente su trabajo ante un tribunal.

e la figura del Técnico de Organizacion Docente, junto al Coordinador académico del
Midster, tiene como cometidos los siguientes:

o Atiende las dudas relacionadas con la gestion diaria de los profesores (bien mediante
resolucidn directa, bien mediante derivacién al departamento correspondiente).
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o Gestiona el drea técnico-administrativa de la docencia que se imparte (accesos
plataforma, vinculos con gestores de UNIR, encuestas estudiantes, certificados
docentes, etc.).

o Imparte alguna de las sesiones formativas a los docentes (iniciales o de reciclaje,
relacionadas con el manejo de la plataforma, criterios generales, aplicaciones
informaticas vinculadas a la labor docente, etc.).

o Colabora con la coordinacion académica.

El cuerpo de profesores genera los materiales de aprendizaje y realiza las revisiones y
adaptaciones que les indica la coordinacién académica. También imparte las clases
virtuales presenciales, corrige las actividades formativas, dirige los foros de debate y
realiza la evaluacidn final del estudiante. La coordinacion general del master junto con el
conjunto de profesores son los responsables de la coordinacion horizontal. El
Departamento de Contenidos de UNIR coteja las sugerencias y materiales propuestos por
la coordinacion del master con el fin de asegurar la calidad y evitar las duplicidades.

Los Tutores personales llevan a cabo el proceso de tutoria y seguimiento individualizado
de cada estudiante. Sus funciones son el acompanamiento a los estudiantes: les ayudan a
resolver cualquier duda de indole no académica u organizativa y se convierten en el
interlocutor del estudiante con cualquiera de los departamentos de la universidad. Los
tutores personales son graduados o licenciados universitarios.

Por lo que se refiere a los procedimientos de coordinacién, el Coordinador académico del
Master mantiene una reunion en el aula virtual, al menos dos veces al afio, con los
miembros del claustro de profesores, en la que se incide en la informacién y
procedimientos necesarios para garantizar un sistema de ensefianza y evaluacion
académica exigente y equitativa de acuerdo al modelo pedagdgico imperante en la
Universidad. Los profesores hacen sus sugerencias y transmiten sus experiencias y
dificultades, particularmente las que puedan tener una importancia general para el
master.

De manera paralela y de forma continua, el Coordinador académico del Master mantiene
el contacto con cada profesor a través del correo electréonico o de llamadas telefdnicas,
para resolver dudas, realizar el seguimiento pertinente, aclarar principios vy
procedimientos de actuacion docente, y apoyarles en todo lo necesario.

5.1.6. Metodologia de la Universidad Internacional de La Rioja

La Universidad Internacional de La Rioja basa su enfoque pedagdgico en los siguientes puntos:

— La participacion de los estudiantes y el trabajo colaborativo que favorecen la creacién de

redes sociales y la construccidn del conocimiento. Las posibilidades técnicas que ofrece el
campus virtual permiten crear entornos de aprendizaje participativos (con el uso de foros,
correo web, etc.) y facilitar y fomentar la creacién colaborativa de contenidos (blogs,
videoblogs, etc.).
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A partir de aqui, los procedimientos y estrategias cognitivos llevan al estudiante, mediante
su actividad directa y personal, a la construccién del propio conocimiento y elaboracién
de significados. Los docentes son mediadores en el proceso. Ademds de programar y
organizar el proceso, el docente anima la dinamica y la interaccién del grupo, y facilita
recursos. Se destaca el aprendizaje significativo, la colaboracidn para el logro de objetivos
y la flexibilidad.

Organizacién de los contenidos y variedad de recursos de aprendizaje.

Los puntos clave de nuestra metodologia son:

Formular los objetivos de aprendizaje.
Facilitar la adquisicién de las competencias basicas para el ejercicio de la profesion.
Elaborar los contenidos que el profesor desea transmitir.

Elaborar las herramientas de evaluacién necesarias que garanticen el aprovechamiento
de su formacion.

Evaluacién continua de las respuestas de los estudiantes.
Control del ritmo de progreso de los estudiantes.

Crear aportaciones para que los estudiantes se enfrenten a situaciones que entren en

contraste con sus experiencias anteriores.

Sugerir actividades que les ayuden a reestructurar su conocimiento.

Proponer actividades de resolucién de problemas.

Fomentar actividades que requieran interaccién y colaboracién con otros estudiantes.

Crear contextos “reales”. El formador puede disefiar simulaciones de la realidad que
ayuden al estudiante a comprender la validez de lo que aprende para resolver problemas
concretos y reales.

Utilizar casos practicos que muestren al estudiante experiencias reales.

Aprovechar las posibilidades del hipertexto para permitir a los estudiantes construir sus
propios caminos de aprendizaje (un camino adecuado a su estilo de aprendizaje).
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Aula virtual
e Descripcion general del aula virtual:

El aula virtual es un espacio donde los estudiantes tienen acceso a la totalidad del material
didactico asociado a la asignatura (unidades didacticas, documentacién de interés
complementaria, diccionario digital de términos asociados a las asignaturas del programa de
formacion, etc.).

El campus virtual es una plataforma de formacion donde, ademas del aula, el estudiante puede
encontrar otra informacion de interés. Se hace a continuacién una descripcion general sobre las
diferentes secciones del campus virtual con una descripcion mas detallada del aula:

CAMPUS VIRTUAL

Permite al estudiante consultar los principales eventos (examenes,
AGENDA actividades culturales, clases presenciales). La agenda puede estar
sincronizada con dispositivos méviles.

En este apartado se encuentran los nombres de todo el personal

CLAUSTRO . .

docente de UNIR y el nivel de estudios que poseen.

Informacidn comun a todos los estudios que puede resultar
NOTICIAS .

interesante.
FAQ Respuestas a preguntas frecuentes.

Apartado desde donde se pueden descargar exploradores,
DESCARGAS

programas, formularios, normativa de la Universidad, etc.

Acceso a libros y manuales para las diferentes asignaturas. Existen
LIBRERIA/BIBLIOTECA | también herramientas donde se pueden comprar o leer libros
online.

. Cuestionario que el estudiante debe rellenar para escoger sede de
EXAMENES . .
examen y una fecha de entre las que la Universidad le ofrece.

P UNIR propone enlaces tales como blogs, voluntariado, actividades
ENLACES DE INTERES
culturales destacadas, etc.

El estudiante tendra activadas tantas aulas virtuales como
asignaturas esté cursando. Contiene el material necesario para la
AULA VIRTUAL . L, . } .
imparticion de la asignatura, que se organiza en las secciones que

se describen a continuacion:

Alegaciones. Solicitud de verificacion del Master Universitario en Disefio y Desarrollo de
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CAMPUS VIRTUAL

RECURSOS

Temas: cada uno de los temas incluye varias secciones que seran
basicas en el desarrollo de la adquisicion de las competencias de la
titulacién:
- Ideas clave: material didactico basico para la adquisicion de
competencias.

- A fondo: pueden ser lecturas complementarias, videos,
enlaces de interés, textos del propio autor, opiniones de
expertos sobre el tema, articulos, paginas web, bibliografia,
etc.

- Actividades: diferentes tipos de ejercicios, actividades y casos
practicos.

- Test: al final de cada uno de los temas se incluye un test de
autoaprendizaje para que el estudiante pueda controlar los
resultados de su aprendizaje.

Programacidon semanal: al comienzo de cada asignatura, el
estudiante conoce el reparto de trabajo de todas las semanas del
curso. Tanto los temas que se imparten en cada semana como los
trabajos, eventos, lecturas. Esto le permite una mejor organizacion
del trabajo.

Documentacién: a través de esta seccion el profesor de la
asignatura puede compartir documentos con los estudiantes. Desde
las presentaciones que emplean los profesores hasta publicaciones
relacionadas con la asignatura, normativa que regule el campo a
tratar, etc.

TV DIGITAL

Presenciales virtuales: permite la retransmision en directo de clases
a través de Internet, donde profesores y estudiantes pueden
interactuar.

Recursos audiovisuales: en esta seccién se pueden ver sesiones
grabadas por especialistas de la materia, sin la presencia de los
estudiantes. Estas sesiones pueden presentar diversos formatos:
lecciones magistrales, entrevistas, analisis de ejemplos y/o casos
reales, animaciones multimedia, etc.

UNIRTV: desde esta seccidn, los estudiantes pueden subir videos y
ver los que hayan subido sus compafieros.
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CAMPUS VIRTUAL

COMUNICACIONES

Ultima hora: se trata de un tablén de anuncios dedicado a la
publicacién de noticias e informacion de ultima hora interesante
para los estudiantes.

Correo: es un servicio de red que permite a los usuarios enviar y
recibir mensajes y archivos rapidamente.

Foros: este es el lugar donde profesores y estudiantes debaten y
tratan sobre los temas planteados.

Blogs: enlace a los blogs de UNIR.

ACTIVIDADES

Envio de actividades: para realizar el envio de una actividad hay que
acceder a la seccion correspondiente. En este apartado, el
estudiante ve las actividades que el profesor ha programado y la
fecha limite de entrega.

Dentro de cada actividad, el estudiante descarga el archivo con el
enunciado de la tarea para realizarla.

Una vez completado, el estudiante adjunta el documento de la
actividad.

Una vez completado el proceso, solo queda conocer el resultado.
Para ello hay que ir a la secciéon donde aparecen los resultados de
actividades.

Resultado de actividades: el estudiante puede consultar en la
seccion correspondiente, los datos relacionados con su evaluacion
de la asignatura hasta el momento: calificacion de las actividades y
suma de las puntuaciones obtenidas, comentarios del profesor,
descargarse en su caso las correcciones, etc.

e Comunicacion a través del aula virtual:

El aula virtual dispone de sistemas de comunicacidn tanto sincrona como asincrona que facilitan

la interaccién en tiempo real o diferido para sus usuarios: profesor, estudiante y tutor personal:

ESTUDIANTE

PROFESOR “—>  TUTOR PERSONAL

Alegaciones. Solicitud de verificacion del Master Universitario en Disefio y Desarrollo de
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UNIVERSIDAD
INTERMNALC
DE LA RIOJA

La comunicacién entre los usuarios es un elemento fundamental que permite al alumnado la

adquisiciéon de competencias y resultados de aprendizaje de las diferentes materias y se realiza

a través de las siguientes herramientas del aula virtual:

HERRAMIENTA

UTILIDAD

CLASES
PRESENCIALES
VIRTUALES

Permiten a los estudiantes ver y escuchar al docente a la vez que pueden
interactuar con él y el resto de estudiantes mediante chat, video y/o
audio de manera sincrona. El profesor dispone de una pizarra electrénica
gue los estudiantes visualizan en tiempo real.

También se permite al estudiante acceder a las grabaciones de las
sesiones presenciales virtuales de las asignaturas, de manera que puede
ver la clase en diferido.

FORO

Son los profesores quienes inician los foros. Existen diferentes tipos:

- Foro “Preguntale al profesor de la asignatura”: foro no puntuable
donde los estudiantes plantean sus cuestiones. Los profesores y
tutores personales lo consultan a diario.

- Foros programados: tratan sobre un tema especifico y son
puntuables. Los profesores actuaran de moderadores, marcando las
pautas de la discusion.

- Foros no programados: se trata de foros no puntuables cuyo
objetivo es centrar un aspecto de la asignatura que considere
importante el profesor.

En la programacion semanal de la asignatura se especifica la fecha de
inicio y fin de los foros puntuables, el tema sobre el que se va a debatiry
la puntacién maxima que se puede obtener por participar.

Las intervenciones se pueden filtrar por titulo, leidas/no leidas,
participante, ponente y fecha, y pueden descargar los foros en formato
Excel para guardarlos en su ordenador.

CORREO
ELECTRONICO

A través del correo electrénico el estudiante se pone en contacto con el
tutor personal, quien contesta todas las consultas de indole técnica o las
deriva al profesor si se trata de una cuestién académica.

Alegaciones. Solicitud de verificacion del Master Universitario en Disefio y Desarrollo de
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e
UNIVERSIDAD
seavesie ULTLY
DE LA RIOJA

HERRAMIENTA UTILIDAD

A través de este medio el tutor personal pone en conocimiento del
ULTIMA HORA alumnado eventos de interés como pueden ser: foros, sesiones,

documentacidn, festividades, etc.

Ademas de las herramientas del aula virtual, también existe comunicacion via telefdnica,
mediante la que asiduamente el tutor personal se pone en contacto con los estudiantes.

Toda esta informacidn se resume de manera esquematica en la tabla que a continuacidn se

presenta:
Herramientas Via
Clase Foro Correo Ultima hora lefoni
DB telefénica
Profesor-tutor
X X
personal
Profesor-estudiante X X
Tutor personal -
) X X X X
estudiante

5.1.7. Planificacion y gestion de la movilidad de los estudiantes propios y de acogida
5.1.7.1. Planificacion de la movilidad

En una clara apuesta por la internacionalizacién, la Universidad Internacional de La Rioja
promueve la movilidad académica de sus estudiantes, asi como de su personal docente e
investigador y del de gestidn y servicios. Para lograr dicho objetivo, pone a su alcance diferentes
servicios de apoyo, becas y ayudas para que puedan realizar parte de su educacion, practica o
actividad docente, profesional e investigadora en otra universidad, empresa o institucidon de
educacién superior durante el periodo en el que estan estudiando o trabajando en UNIR.

Desde 2014, UNIR participa activamente en distintos programas de movilidad internacional y
muy especialmente en el nuevo Erasmus+ (vigente a lo largo del periodo 2014-2020), programa
de la UE para las areas de educacién, formacién, juventud y deporte, que ha integrado los
programas existentes en el Programa de Aprendizaje Permanente (Comenius, Leonardo,
Grundtvig) y también los programas de educacién superior internacional (Mundus, Tempus,
ALFA, Edulink y programas bilaterales, ademas del Programa Juventud en Accidn). Y ello como
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consecuencia de la concesidon ese mismo afo de la Carta Erasmus de Educacién Superior (ECHE),
cuya vigencia para el periodo 2014-2020 coincide con la del nuevo y ambicioso programa
europeo. Este instrumento, a su vez, constituye un marco general de calidad de las actividades
de colaboraciéon europea e internacional que todo centro de educacién superior podrd llevar a
cabo en el marco de la referida programacién europea, y plasma, a su vez, los compromisos
adquiridos en dicho dmbito por nuestra organizacion.

Este nuevo programa europeo se centra en el aprendizaje formal e informal mas alld de las
fronteras de la UE, con una clara vocacion de internacionalizacién, abriéndose a terceros paises
con el objetivo de mejorar las capacidades educativas y formativas de las personas para la
empleabilidad de estudiantes, profesorado y trabajadores. Su objetivo general es contribuir a la
consecucion de los objetivos de la estrategia Europa 2020, incluido el objetivo principal sobre
educacién; los del marco estratégico para la cooperacién europea en el ambito de la educacién
y la formacién (ET2020); el desarrollo sostenible de paises asociados en el campo de la educacién
superior; las metas globales del marco renovado para la cooperacion europea en el ambito de
la juventud (2010-2018); el objetivo del desarrollo de la dimensién europea en el deporte; asi
como la promocién de los valores europeos.

En particular, los objetivos especificos del programa en el area de juventud son: mejora del nivel
de competencias y de capacidades fundamentales de los jévenes, asi como promover su
participacidén en la vida democratica de Europa y en el mercado de trabajo, la ciudadania activa,
el didlogo intercultural, la integracién social y la solidaridad, promocidn de la calidad del trabajo
en el dmbito de la juventud, complementar las reformas de las politicas en las esferas local,
regional y nacional, y apoyar el desarrollo de una politica de la juventud basada en el
conocimiento y la experiencia, asi como el reconocimiento del aprendizaje no formal e informal,
y la difusién de buenas practicas y potenciar la dimensiéon internacional de las actividades
juveniles y el papel de los trabajadores y las organizaciones en el dmbito de la juventud como
estructuras de apoyo para los jévenes en complementariedad con la accién exterior de la Unidn.
Objetivos que UNIR comparte y con los que estd comprometida a través de la ECHE.

Resulta indudable la multitud de ventajas que este programa aporta a los estudiantes,
especialmente en un Espacio Europeo de Educacidn Superior (EEES), donde la convivencia en un
pais europeo, el conocimiento de otra lengua y de otros métodos de trabajo son un valor
afiadido no solo para el estudiante o el docente sino también para el conjunto de la sociedad.

Entendemos que la movilidad interuniversitaria constituye un factor relevante en la formacién
de nuestros estudiantes (modo practico de apertura a otras culturas, a otros modos de vida, a
otras formas de entender la educacién y el ejercicio profesional, etc.), por lo tanto, se potenciara
la movilidad virtual entre universidades online ya que ofrece un gran nimero de posibilidades
para acceder a cursos y programas que permiten la comunicacidn entre docentes y estudiantes
a través de las TIC.

UNIR estda trabajando en la participacidn activa en el programa Erasmus+ con el objetivo de
realizar intercambios en universidades e instituciones europeas de educacion superior, aunque
por el momento solo se haya concretado en la solicitud de ayudas de la accién K1 (movilidad de
las personas por motivos de aprendizaje: estudiantes y personal de educacidn superior, incluidas
practicas internacionales).
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Para materializar esta apuesta por la movilidad y el intercambio de estudiantes y docentes
resulta necesario establecer acuerdos de movilidad reciproca con otras universidades de
manera que nuestros estudiantes podran cursar determinadas materias en universidades
extranjeras, y estudiantes de estas universidades estudiar en UNIR; del mismo modo que
profesores e investigadores de las universidades de destino o acogida podran fortalecer lazos
con equipos internacionales, a través de periodos o estancias en los que alternaran docencia e
investigacion.

Desde la Oficina de Movilidad (OMI), se asesora a los estudiantes acerca de las posibilidades de
movilidad que se adapten con mayor idoneidad a sus circunstancias personales. Asimismo,
desde la OMI se continlda trabajando en ampliar el nimero de convenios especificos; en la
actualidad, UNIR cuenta con convenio de intercambio con las siguientes instituciones
educativas:

AREAS ENTIDADES CON CONVENIO DE INTERCAMBIO

Artes y Humanidades | - Ecole des Hautes Etudes en Sciences Sociales (EHESS) (Francia)
- Open University of Cyprus (Chipre)

- Universita di Padova (Italia)

- Universita degli studi di Foggia (ltalia)

- Universita di Roma La Sapienza (Italia)

- Instituto Politécnico de Bragancga (Portugal)

- Jan Kochanowski University (Polonia)

- Universidade de Evora (Portugal)

- Instituto Politécnico de Castelo Branco (Portugal)

- Universita La Sapienza di Roma (Italia)
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AREAS ENTIDADES CON CONVENIO DE INTERCAMBIO

Ingenieria - College For Information Technologies Zagreb (Croacia)

- Faculty of Information Studies of Novo Mesto (Eslovenia)

- Information Systems Management Institute (ISMA) (Letonia)
- Instituto Politécnico de Braganca (Portugal)

- Instituto Politecnico De Santarem (Ipsantarem) (Portugal)

- PWSZ Krosn (Polonia)

- Universitatea Politehnica Timisoara (Rumania)

- University Of Lincoln (Reino Unido)

- University of Plymouth (Reino Unido)

- Open University of Cyprus (Chipre)

- Bialystok University of technology (Polonia)

En el caso concreto de este master, los estudiantes pueden acogerse a las ayudas econdmicas,
listadas en el siguiente epigrafe.

5.1.7.2. Gestion de la movilidad

Tras la consecucion de la ECHE (Carta Erasmus de Educacion Superior), desde UNIR se viene
trabajando en un ambicioso plan de movilidad, condicionado por nuestra naturaleza no
presencial o virtual, a partir de una nueva oficina creada al efecto, que ha sido la encargada de
coordinar todas las acciones en dicho dmbito.

Se han realizado varias convocatorias de becas para estudiantes para estudios y practicas en
empresas extranjeras, asi como convocatorias para profesores de UNIR para los que se dispone
de convenios con universidades europeas. Estas convocatorias se realizan a través de la Oficina
de Movilidad Internacional de UNIR (OMI).

En UNIR estamos concretando los acuerdos bilaterales de movilidad con las instituciones de
educacién superior europeas, coordinando internamente todas nuestras acciones con los
distintos departamentos implicados, y dando maxima divulgacién e informacién a las acciones
de movilidad dentro de nuestra comunidad universitaria.

La gestion de la movilidad se realiza segun se indica en los procedimientos del SGIC: “PO-2-6.1
Procedimiento de gestidn y revision de la movilidad del estudiante enviado” y “P0O-2-6.2
Procedimiento de gestidn y revisién de la movilidad del estudiante recibido”.
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En las dos ultimas Convocatorias de Propuestas del programa Erasmus+, a la Universidad
Internacional de La Rioja le han sido adjudicados en el marco de los proyectos de movilidad de
las personas por motivos de aprendizaje en el sector de Educacion Superior, los siguientes
fondos:

-2017, envirtud de la Resolucién de la Direccién del Servicio Espaiol para la Internacionalizacién

de la Educacidn (SEPIE) por la que se publican los listados de solicitudes seleccionadas y excluidas

de proyectos de la Accién Clave 1, Movilidad de las personas por motivos de aprendizaje en el
sector de Educacién Superior entre paises del Programa (KA103) publicada el 23 de junio de
2017, del total de 87 421 011,00 € adjudicados, a la Universidad Internacional de La Rioja le ha
sido concedida una ayuda de 56 950,00 €
(http://sepie.es/doc/convocatoria/2017/resoluciones/junio/HE/20170526120507 Anexol KA1
03 seleccionadas.pdf).

-2018, en virtud de la Resoluciéon de la Direccién del Servicio Espafiol para la Internacionalizacién

de la Educacién (SEPIE) por la que se publican los listados de solicitudes seleccionadas y excluidas

de proyectos de la Accion Clave 1, Movilidad de las personas por motivos de aprendizaje entre
paises del Programa en el sector de Educacién Superior (KA103) publicada el 18 de junio de
2018, del total de 93 731 558,00 € adjudicados, a la Universidad Internacional de La Rioja le ha
sido concedida una ayuda de 54 650,00 €
(http://sepie.es/doc/convocatoria/2018/resoluciones/junio/20180614163321 Anex0%20l Ap
artado 1 KA103 seleccionadas.pdf).

5.2.Actividades formativas

De acuerdo al articulo 4 del Real Decreto 1125/2003, de 5 de septiembre, por el que se establece
el sistema europeo de créditos, en la asignacién de créditos a cada una de las materias que
configuran el plan de estudios se computan el nimero de horas de trabajo requeridas para la
adquisicidn por los estudiantes de los conocimientos, capacidades y destrezas correspondientes.
En esta asignacion estan comprendidas las horas correspondientes a las clases lectivas, tedricas
o practicas, las horas de estudio, las dedicadas a la realizacién de seminarios, trabajos, practicas
o proyectos, y las exigidas para la preparacion y realizacidon de los examenes y pruebas de
evaluacion. El numero de horas, por crédito, serd de 30 horas, por lo que un curso completo
requiere una dedicacién total de 1800 horas.

El caracter no presencial virtual de este mdster apuesta por el uso intensivo de las tecnologias
de la informacién y las comunicaciones con el fin de facilitar y potenciar la comunicacién entre
el profesor y el estudiante como herramienta con la que el profesor guia el aprendizaje de éste.
Esta utilizacidon es lo que permite que, en algunas de las actividades formativas, se incluya un
porcentaje de presencialidad. Esto significa que el profesor imparte su clase o realiza la actividad
programada en tiempo real y en directo por medios telematicos (multiconferencia, teléfono,
plataformas disefiadas para la formacion online, etc.) en presencia de sus estudiantes (via
internet) que, ademds, pueden interactuar tanto con su profesor como con sus compaiieros. Es
por ello que, por sus especiales caracteristicas y sin excluir otras, las actividades formativas
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http://sepie.es/doc/convocatoria/2017/resoluciones/junio/HE/resolucion.pdf
http://sepie.es/doc/convocatoria/2017/resoluciones/junio/HE/resolucion.pdf
http://sepie.es/doc/convocatoria/2017/resoluciones/junio/HE/20170526120507_AnexoI_KA103_seleccionadas.pdf
http://sepie.es/doc/convocatoria/2017/resoluciones/junio/HE/20170526120507_AnexoI_KA103_seleccionadas.pdf
http://sepie.es/doc/convocatoria/2018/resoluciones/junio/resolucion.pdf
http://sepie.es/doc/convocatoria/2018/resoluciones/junio/resolucion.pdf
http://sepie.es/doc/convocatoria/2018/resoluciones/junio/20180614163321_Anexo%20I_Apartado_1_KA103_seleccionadas.pdf
http://sepie.es/doc/convocatoria/2018/resoluciones/junio/20180614163321_Anexo%20I_Apartado_1_KA103_seleccionadas.pdf

"Sesiones Presenciales Virtuales" y "Sesiones practicas de laboratorio virtual", en funcion de la
materia donde se utilicen, podran incluir porcentajes de presencialidad diferentes de cero.

En resumen, siempre que en una de las actividades formativas se incluya un porcentaje de
presencialidad diferente de cero es porque estudiante y profesor coincidiran en el tiempo en el
aula virtual entendida esta como el lugar donde, entre otras muchas cosas, el profesor
interactUa en tiempo real con sus estudiantes.

La distribucién de las actividades formativas responde a un criterio de dedicacién del estudiante
a cada una de las actividades que le permitiran adquirir las competencias asignadas a cada una
de las asignaturas del master. Con ayuda del aula virtual, se programan las siguientes actividades
formativas:

Sesiones presenciales virtuales: Consisten en sesiones presenciales impartidas por profesores
expertos a través del aula virtual (clases en tiempo real). Todas las clases son en directo v,
ademds, pueden verse en diferido las veces que el estudiante considere necesario.

Las caracteristicas de estas sesiones es que permiten realizar las siguientes acciones:

- El estudiante ve y escucha al profesor en tiempo real.

- El estudiante puede participar en cualquier momento a través de un chat integrado en la
sesién virtual.

- Si para la adquisicion de competencias lo requiere, el aula ofrece una gran variedad de
posibilidades, entre las mas utilizadas estan:

o Intervencién de los estudiantes a través de audio y video, ya sea de manera grupal o
individual.
Realizacion de laboratorios de informatica.
Construccion de laboratorios virtuales.

- Pizarra digital.

Recursos didacticos audiovisuales: son sesiones virtuales previamente grabadas e impartidas
por especialistas en su area de actividad. Se facilitan a los estudiantes como material
complementario y pueden desarrollarse en entornos distintos, presentando diversos formatos:
lecciones magistrales, entrevistas, analisis de ejemplos y/o casos reales, animaciones
multimedia, etc. Estdn permanentemente accesibles a los estudiantes en el repositorio
documental de la titulacidn.

Estudio del material basico: Permite al estudiante integrar los conocimientos necesarios para
superar satisfactoriamente la asignatura. El material considerado basico estd determinado por
el profesor de la asignatura y consiste en manuales, articulos, apuntes elaborados por el
profesor, material audiovisual, etc.

Lectura del material complementario: El material estd constituido, bdsicamente, por
documentacién complementaria, legislacién, articulos y enlaces de interés, ejemplos de
expertos, videos, etc., que permiten a los estudiantes ahondar en la informacion y estudio de la
materia, ayuddndoles a alcanzar los objetivos de aprendizaje propuestos en cada asignatura.
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Trabajos, casos practicos y test de autoevaluacion: En todas las asignaturas se contempla la
realizacién de trabajos o actividades de cierta complejidad que conllevan por ejemplo una
busqueda de informacién, analisis y critica de lecturas, resolucién de problemas, etc.

Por otra parte, se pueden programar casos practicos con el objetivo pedagégico final de que el
estudiante detecte situaciones relevantes, analice la informacién complementaria, tome
decisiones en relacidn con el escenario que se plantea y proponga soluciones o indique cémo
mejorar la situacion de partida.

Ademas, por cada unidad didactica se propone un test de autoevaluacidn. Su finalidad es
analizar el grado de conocimiento del tema expuesto. El sistema proporciona al estudiante la
respuesta correcta de forma inmediata; esto le permite dirigirse —también inmediatamente—
al lugar concreto de la unidad para revisar los conocimientos en caso necesario.

Sesiones practicas de laboratorio virtual: los laboratorios virtuales son una actividad formativa
de caracter muy aplicado y consisten en sesiones presenciales virtuales y trabajo practico
posterior. La primera parte se lleva a cabo con herramientas de videoconferencia cuyo objetivo
es que los estudiantes conozcan y practiquen con las herramientas y las metodologias necesarias
para realizar uno o varios supuestos practicos. En esta sesidon se promovera la interaccién y la
participacidon de los estudiantes. El objetivo de la segunda parte es poner en practica lo
aprendido resolviendo el supuesto practico planteado a través del trabajo en grupo.

Su modo de funcionamiento es el siguiente:

1. El profesor, por medio del aula virtual, especifica a los estudiantes algunas de las
caracteristicas del laboratorio como puede ser el objetivo del mismo, la documentacién
previay, en el caso de que sean necesarias, las herramientas requeridas.

2. Los estudiantes deben consultar esta informacion antes de asistir a la sesion del laboratorio
practico virtual.

3. En el diay hora asignado al laboratorio, el profesor, en la sesién presencial virtual, expone
las tareas a realizar por los estudiantes. Ademads, explica la metodologia de trabajo vy
ejemplos y casos reales parecidos al objeto del laboratorio que se resuelven entre todos.
Los estudiantes también aprovechan esta sesién para plantear dudas.

4. Tras la sesion, los estudiantes se reparten en grupos de trabajo que se coordinaran para
solucionar el supuesto practico planteado por el profesor.

5. Alfinal del proceso, los estudiantes entregardn el trabajo requerido que sera evaluado por
el profesor.

En definitiva, en esta actividad, en las que se fomenta el trabajo grupal entre los estudiantes, se
resolveran casos relacionados con cada asignatura haciendo uso de herramientas vy
metodologias de trabajo necesarias bajo la tutela sincrona y asincrona del profesor
(principalmente herramientas de busqueda de informacidn y tratamiento y analisis de los datos;
teniendo en cuenta que estas herramientas estan en continua evolucion, mejora y desarrollo
debido a la constante actualizacion de las tecnologias, se trabajara siempre con aquellas mas
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UNIVERSIDAD
INTERMNAC
DE LA RIOJA
adecuadas en cada momento a la realizacidn de los procesos de trabajo. En el apartado 7.1 de

la memoria, se indican las herramientas empleadas).

Los Laboratorios virtuales y los Casos practicos se reparten en las asignaturas de acuerdo con el
siguiente cuadro. Se incluyen, ademas, ejemplos de actividades a realizar:
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ASIGNATURAS

Existencia de
“Laboratorios
virtuales”

Existencia de
“Trabajos y
Casos
practicos”

Ejemplos de tematica de los “Laboratorios
virtuales” y/o de los “Trabajos y Casos
practicos”

Software/Recursos

Disefo de Juegos

Si

Si

Temadtica de caso practico: Diseiar un juego

analdgico sencillo donde se utilicen las técnicas y
recomendaciones estudiadas hasta el momento.

Temadtica de laboratorio: Jugar y analizar a alguno

de los juegos disefiados por los comparieros,
estudiando la aplicacién de las técnicas y
recomendaciones estudiadas en la asignatura.

Ofimatico

Disefio Avanzado de
Sistemas y Niveles

Si

Si

Tematica de caso practico: Disefio del encuentro
con uno de los jefes de nivel.

Temadtica de laboratorio: Disefio de un nivel de un
juego conocido, como propuesta de ampliacién
de un juego existente.

Ofimatico + herramienta para hacer
mockup

Narrativa y
Experiencia de
Usuario

Si

Si

Tematica de caso prdctico: Definir el argumento

de un juego y su relacién con las mecanicas,
presentando las caracteristicas de los
personajes.

Temadtica de laboratorio: Analizar un juego

desde el punto de vista de la experiencia de
usuario y proponer mejoras al juego.

Ofimatico
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ASIGNATURAS

Existencia de
“Laboratorios

Existencia de
“Trabajos y
Casos

Ejemplos de tematica de los “Laboratorios
virtuales” y/o de los “Trabajos y Casos

Software/Recursos

Videojuegos |

Tematica de laboratorio: Implementar un juego

para varios jugadores.

virtuales” - practicos”
practicos
Tematica de caso prdctico: Disefiar un HUD para
Arte en el Disefio y un videojuego.
Desarrollo de i i Temética de laboratorio: Disefiar un entorno de |Kta© similar
Videojuegos juego, el HUD y un personaje de un videojuego
propuesto por los estudiantes.
Tematica de caso practico: Realizar un mini
Introduccion ala juego que incluya manejo de fuerzas fisicas.
Programaciény 5 5 Framework de desarrollo 2D, tipo
Desarrollo de ! ! Tematica de laboratorio: Realizar un mini juego | cocos2d y navegador
Videojuegos que incluya sprites y condiciones de victoria y
derrota.
Temadtica de caso practico: A partir de una
implementacidn de un juego sencillo, incorporar
Desarrollo de Si Si elementos de informacion al jugador. Motor de desarrollo tipo UNITY
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ASIGNATURAS

Existencia de
“Laboratorios
virtuales”

Existencia de
“Trabajos y
Casos
practicos”

Ejemplos de tematica de los “Laboratorios
virtuales” y/o de los “Trabajos y Casos
practicos”

Software/Recursos

Desarrollo de
Videojuegos Il

Si

Si

Tematica de caso practico: Diseiiar un nivel e

implementar el escenario en un motor de
desarrollo.

Temadtica de laboratorio: Implementar un mini

juego que incluya personajes y deteccién de
colisiones en un motor de desarrollo.

Motor de desarrollo tipo UNREAL
ENGINE

Produccion y Gestidn

Si

Si

Tematica de caso practico: Hacer una

planificacién para el desarrollo de un videojuego
con unas caracteristicas concretas.

Temdtica de laboratorio: Disefiar una campania

de Crowdfunding para un videojuego

Ofimatico + webs especificas

Free to Play (F2P)

Si

Si

Temadtica de caso practico: Elaborar un plan de

contingencia a partir de un informe de usuarios
de un juego F2P.

Tematica de laboratorio: Disefiar un juego F2P,

analizando el tipo de audiencia, competidores y
estrategia de captacién de usuarios.

Ofimatico
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Tutorias: Las tutorias se pueden articular a través de diversas herramientas y medios. Durante
el desarrollo de la asignatura, el profesor programa tutorias en dias concretos para la resolucién
de dudas a través de las denominadas “sesiones de consultas”, que se desarrollan a través del
aula virtual, y que es donde se resuelven las dudas o problemas de indole estrictamente
académica y relacionados con el contenido de la asignatura. Como complemento de estas
sesiones se dispone de otro medio, a través del cual se articulan algunas preguntas de
estudiantes y las correspondientes respuestas, es el denominado foro “Preguntale al profesor
de la asignatura”, en el que se tratan aspectos generales de la asignatura. En otras ocasiones, el
estudiante necesita resolver cuestiones de indole no académica, aunque relacionadas con la
asignatura para las que el tutor personal sera el indicado para su resolucion (por ejemplo, fechas
de entrega de trabajos, exdmenes, sedes, seguimiento del nivel de participacién del estudiante,
etc.). El tutor personal, asiduamente, se pone en contacto con los estudiantes con el fin de seguir
la evolucidén y detectar las principales dificultades a las que se enfrentan en la asignatura.

Trabajo colaborativo: Las habilidades propias del trabajo colaborativo pueden ponerse en
practica con el apoyo del profesor de la asignatura, mediante el uso de herramientas que la
Universidad pone a disposicidon de los estudiantes. Para ello, el estudiante dispone de foros, en
los que el profesor plantea temas para que los estudiantes debatan, aporten experiencias,
compartan e inicien discusiones constructivas. Estos pueden ser puntuables para el estudiante,
como por ejemplo los foros programados, que tratan sobre un tema especifico de la asignatura
y en los que el profesor actia como moderador, marcando las pautas de la discusién. Los
laboratorios también favorecen el trabajo colaborativo y acercan a los estudiantes al entorno
laboral que encontraran cuando se incorporen a los estudios de desarrollo de videojuegos.

Asi mismo, el uso de wikis y blogs, también pueden permitir al estudiante la interaccién con sus
compafieros y la posibilidad de participar en trabajos en los que se coordina con otros
estudiantes. Otra de las posibilidades con las que cuenta el estudiante, es el uso de herramientas
colaborativas de Office 365, asociadas a su cuenta de correo institucional, facilitada por la
Universidad, y que permiten la elaboracion de documentos, hojas de calculo, presentaciones,
etc. en equipo, la gestion de reuniones, y el intercambio de documentos y preparacién de
presentaciones grupales.

Para el desarrollo del correspondiente Trabajo Fin de Mdster estan previstas las siguientes
actividades formativas:

Sesion inicial de presentacion de Trabajo Fin de Master: En la sesidn inicial, se explican los
elementos mas generales y el significado de un trabajo de las caracteristicas del TFM.

Lectura de material en el aula virtual (TFM): Entran en este apartado elementos auxiliares del
estudio, como la documentacidén complementaria, la legislacidn, articulos y enlaces de interés,
ejemplos de expertos, videos, etc., que permiten a los estudiantes ahondar en la informacion y
estudio de la materia, y les facilitan el logro de los objetivos propuestos.

Tutorias (TFM): durante el desarrollo de la asignatura, la comunicacién entre el estudiante y su
director de TFM puede ser sincrona (programando sesiones individuales a través del Aula
Virtual, donde la herramienta se convierte en un Despacho individual para que el profesor
atienda al estudiante), asincrona (a través del correo electrénico), asi como una combinacion de
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ambas. Las tutorias se planifican con especial interés después de cada entrega intermedia del
TFM para tratar las posibles correcciones del trabajo.

Sesiones grupales de Trabajo Fin de Master: se imparten a todo el grupo de estudiantes y se
suelen emplear para aquellas cuestiones mas complejas que surgen en la elaboracidn de los
trabajos (establecer pautas de trabajo, fechas de entrega, aspectos para la defensa, etc.).

Elaboracion del Trabajo Fin de Master: Consiste en la elaboracidn por parte del estudiante del
trabajo que finalmente es objeto de evaluacién por parte de una comisién evaluadora.

5.3.Metodologias docentes

- Métodos de ensefianza magistral con mediacidn tecnoldgica: aqui se incluirian las clases
presenciales virtuales, lecciones magistrales, seminarios monograficos, etc. Este tipo de
actividades promueven el conocimiento por comprensién y, en virtud de la funcidn
motivacional que cumplen los multiples recursos tecnolégicos utilizados, superan las
limitaciones de la ensefianza meramente transmisiva, creando en el estudiante la
necesidad de seguir aprendiendo e involucrdndole en su propio proceso de aprendizaje.

- Métodos activos: son métodos de ensefianza y aprendizaje basados en la actividad,
participacidon y aprendizaje significativo del alumnado (estudio de casos, aprendizaje
cooperativo, método por proyectos, aprendizaje basado en problemas vy/o
aprendizaje-servicio, etc.). En este tipo de metodologias adquiere protagonismo el
trabajo colegiado y cooperativo, sin llegar a prescindir del aprendizaje auténomo de cada
estudiante.

- Meétodos fundamentados en el aprendizaje individual: estudio personal, aprendizaje
acompafado a través de lecturas de material complementario, realizacién de actividades
individuales. Dichos métodos permiten que el estudiante establezca un ritmo de estudio,
marque sus propios objetivos de aprendizaje, y planifique, organice y autoevalle su
trabajo.

5.4.Sistemas de evaluacion
Las asignaturas se evaluardn a través de una prueba final y de la evaluacién continua.
- El examen final presencial representa el 60 % de la nota de la asignatura.

Al final de la asignatura, se realiza una prueba final presencial en la que se certifica la
identidad del estudiante mediante documentacidon fehaciente de identidad. En cualquier
momento de la misma, se puede requerir la identificacion de los estudiantes
participantes, que deberan acreditarla mediante la exhibicion de su carné de estudiante,
documento nacional de identidad, pasaporte o, en su defecto, acreditacidn suficiente a
juicio del evaluador. Esta prueba supone un 60 % de la evaluacion final. Esta tiene un
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cardcter basico y solamente cuando se supera la nota establecida para el aprobado puede
completarse la calificacion con los procedimientos especificos de evaluacidn continua que
establezca cada materia.

- La evaluacion continua representa el 40% de la nota final y puede contemplar los
siguientes criterios:

o Participacidon del estudiante: se evallia teniendo en cuenta la participacion en las
sesiones presenciales virtuales, asi como en foros (ponderacion minima 0% -
ponderacién maxima 10%).

o Trabajos, proyectos y/o casos: en este criterio se valoran las actividades que el
estudiante envia a través del aula virtual, tales como trabajos, proyectos o casos
practicos (ponderaciéon minima 10% - ponderacién maxima 30%).

o Practicas de laboratorio virtual: una vez que el estudiante ha realizado la practica en
el laboratorio virtual, envia una memoria de la practica de laboratorio realizada a
través del aula virtual que sera evaluada por el profesor. En la evaluacién se valorara
el trabajo realizado por el estudiante en el laboratorio y la adecuacién de los resultados
enviados a la practica propuesta (ponderacién minima 10% - ponderacién maxima
30%).

o Test de autoevaluacion: al final de cada tema, los estudiantes pueden realizar este
tipo de test, que permite al profesor valorar el interés del estudiante en la asignatura
(ponderacion minima 0% - ponderacion maxima 10%).

Trabajo Fin de Master

El Trabajo Fin de Master sera objeto de seguimiento continuo por parte del director del Trabajo
Fin de Master, que sera el que autorice su defensa publica. La evaluacidn final le corresponderd
a una comision. La defensa del Trabajo de Fin de Master se realizara siempre de forma individual
ante la comisidn, aunque el trabajo se haga de forma grupal. La comision valorara no solo el
proyecto, sino también la defensa oral del mismo, que se realizara de manera publica siguiendo
las directrices marcadas por el Real Decreto 1393/2007. Se evaluara del siguiente modo:

— Evaluacion de la estructura: Atender a la adecuada estructura y organizacion del Trabajo
Fin de Master (20 %).

- Evaluacion de la exposicion: Valorar la claridad en la exposicidn, asi como la redaccién y
la capacidad de sintesis, analisis y respuesta (30 %).

— Evaluacion del contenido: Se tomara como referencia la memoria del trabajo y la
documentacion técnica de apoyo para comprobar la validez de la exposiciéon. Se valorara
la capacidad de sintesis y su facil lectura. También se valorara la correccién y claridad de
la expresion, tanto escrita como grafica (50 %).
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Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones se expresard mediante calificacion numérica de acuerdo con lo
establecido en el articulo 5 del Real Decreto 1125/2003, de 5 de septiembre (BOE, de 18 de
septiembre), por el que se establece el sistema europeo de créditos y el sistema de calificaciones
en las titulaciones universitarias de caracter oficial y validez en todo el territorio nacional:

0 - 4,9: suspenso (SS).
5-6,9: aprobado (AP).

- 7-8,9: notable (NT).

9 - 10: sobresaliente (SB).

La mencién de matricula de honor podra ser otorgada a estudiantes que hayan obtenido una
calificacion igual o superior a 9. Su nimero no podrd exceder del 2,5 por ciento de los
estudiantes matriculados en una materia en el correspondiente curso académico, salvo que el
numero de estudiantes matriculados sea inferior a 40, en cuyo caso se podra conceder una sola
matricula de honor.
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