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Resumen

El modelo clasico de docencia universitaria se basa
en las programaciones docentes de asignatura que
elabora el profesor. Esta programacion se facilita a
los alumnos y posteriormente se trata de llevar a la
practica con la mayor fidelidad posible. Con la reno-
vacion pedagogica al amparo del EEES, se ha llevado
al extremo el tema de la planificacion docente previa
a las clases y su necesaria publicacion, en aras de la
disponibilidad publica de la informacion. Desde
nuestro punto de vista, esto ha limitado mucho la
labor posterior del profesor y su adaptacion a la
realidad del aula.

Un grupo de profesores, en nuestra intencion de
innovacion docente, nos embarcamos hace unos afios
en un modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos,
caracterizado no sélo por un planteamiento centrado
en un proyecto sino también por dar el protagonismo
al estudiante en el proceso de aprendizaje y permitir
una total autonomia tanto en el planteamiento del
problema como en la biisqueda de soluciones. En una
primera aproximacion decidimos otorgar libertad
total al alumno para hacer su propuesta discente,
plasmada en lo que denominamos Informe previo, al
estilo de un documento profesional de descripcion del
proyecto a realizar. La experiencia ha resultado todo
un reto y muy enriquecedora. Sin embargo, hemos
encontrado algunas dificultades, particularmente
debidas al “sindrome de la hoja en blanco” de los
estudiantes.

Tras esta experiencia hemos actualizado la propuesta,
planteando por primera vez una estructura fija para el
informe previo y unas directrices mas concretas sobre
el disefio y desarrollo del proyecto. En este trabajo
presentamos los resultados de esta actualizacion, en
lo que hemos denominado un movimiento pendular
de ajuste, como analogia con la idea de un péndulo
que se va desplazando entre dos extremos tratando de
encontrar un punto de equilibrio.
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Abstract

The classic model of university teaching is based on
the learning schedules of subjects prepared by the
teacher. This programming is made available to
students and then is put into practice as closely as
possible. With the educational reform under the
EHEA, the issue of prior educational planning classes
and the necessary publication has been taken to the
extreme, for the sake of public availability of
information. From our point of view, this has greatly
limited the later work of the teacher and their
adaptation to the reality of the classroom.

Several years ago, in our intention of teaching
innovation, a group of teachers launched on a Project-
Based Learning model, characterized not only by
focusing on a project approach but also to give
prominence to the student in the learning process and
allow full autonomy both in the statement of the
problem and finding solutions. In a first approach we
decided to give students complete freedom to make
their learner proposal, embodied in what we call
Preliminary report in the style of a professional
document describing the project to be developed. The
experience has been challenging and very rewarding.
However, we have found some difficulties,
particularly due to the “blank page syndrome”.

After this experience we have updated the proposal,
posing for first time a fixed structure for the
preliminary report and more specific guidelines on
the design and development of the project. We
present the results of this update, in what we call a
pendulum motion, as an analogy with the idea of a
pendulum that moves between two extremes trying to
find a balance.
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1. Introduccion

El escenario en el que se desarrolla la propuesta
docente planteada en este articulo es el itinerario de
Creacion y Entretenimiento Digital, en el cuarto curso
de la titulacion del Grado en Ingenieria Multimedia,
nacida en el curso 2010-2011. Este itinerario tiene
como objetivo la formaciéon de ingenieros/as del
sector del ocio digital, definido por el tejido producti-
vo creado en torno a la produccion de videojuegos y
todas sus derivaciones.

Desde que se empezd a concebir la titulacion se
penso6 que la metodologia docente mas adecuada para
el itinerario mencionado era el Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP), debido a las caracteristicas
generales de la titulacién, en cuanto al nimero de
estudiantes matriculados (alrededor de 50) y a que la
realizacion de proyectos constituye un area central en
la formacion de un ingeniero/a.

Se pueden encontrar muchos trabajos de aplicacion
de la metodologia ABP con ¢éxito en estudios de
Ingenieria [2,4,5,6]. E1 ABP desarrolla competencias
como promover el trabajo en equipo, facilitar la
autonomia y responsabilidad, reforzar las habilidades
de comunicacion y el desenvolvimiento en situacio-
nes reales [1,7].

De esta forma, las asignaturas que conforman el
itinerario se disefiaron para ser impartidas mediante
esta metodologia, por lo que sus contenidos se apren-
den y evaltian mediante la realizacion de un proyecto
que se desarrolla en un equipo de trabajo. Este pro-
yecto consiste en un videojuego, y las asignaturas se
configuraron para que cada una de ellas aportara con
sus objetivos los elementos basicos que lo componen.
Asi, entre las asignaturas optativas, Videojuegos I
incorpora la arquitectura del juego y la inteligencia
artificial, Videojuegos II afiade la fisica y aspectos
graficos avanzados, Técnicas de Disefio Sonoro
agrega el sonido, Postproduccion Digital permite
crear carteles y videos promocionales, y Realidad
Virtual incluye el modelado y la captura de movi-
miento para los personajes. En cuanto a las asignatu-
ras obligatorias, Proyectos Multimedia se encarga de
todas las tareas de gestion y planificacion del proyec-
to, mientras que Técnicas Avanzadas de Graficos
permite diseflar e incorporar un motor grafico para el
videojuego. Una descripcion detallada de esta expe-
riencia de aplicacion de la metodologia ABP a un
proyecto multidisciplinar se puede encontrar en [3,8],
por lo que aqui nos vamos a limitar a comentar aque-
llos aspectos que nos sirvan para apoyar nuestras
reflexiones.

La docencia y evaluacion de un proyecto que abar-
ca siete asignaturas conlleva que el profesorado
responsable debe tener una gran implicaciéon y coor-
dinacion. Por ello, desde el inicio de esta experiencia
de implantacion de la metodologia, se cre6 un pro-
yecto de red de investigacion en docencia universita-
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ria con el proposito de preparar y coordinar las asig-
naturas que conforman el itinerario, mediante reunio-
nes de coordinacion, planificacion y seguimiento.

El objetivo de este articulo es reflexionar sobre esta
experiencia, para que pueda servir como guia para la
realizacion de proyectos abiertos en los que los alum-
nos tengan cierta autonomia. Para ello, en el apartado
2 describimos el contexto en el que se desarrolla la
metodologia ABP en la que esta basado este trabajo.
A continuacidn, en el apartado 3 se detalla la expe-
riencia de implantacion de la citada metodologia a lo
largo de tres cursos, prestando especial atencion a las
ventajas e inconvenientes de su aplicacién y a las
decisiones tomadas en cada uno de ellos encaminadas
a mejorar al anterior. Los resultados obtenidos en los
dos primeros cursos se muestran en el apartado 4. Por
ultimo, se presentan las conclusiones extraidas y las
posibles lineas futuras de continuacion de este traba-
jo.

2. Contexto

Nuestra motivacion surge del planteamiento realizado
para la aplicacion de la metodologia ABP descrita en
el apartado anterior, con el objetivo de dar un giro
radical al modelo tradicional de docencia basado en la
clase magistral centrada en el profesor, situado en un
extremo del péndulo, y convertir al estudiante en el
protagonista real del proceso de aprendizaje. De esta
forma, la tendencia inicial fue dirigirnos hacia el otro
lado del péndulo, siendo muy flexibles y dejando
libertad a la hora de elegir la tematica del videojuego
y las herramientas a emplear, siempre que se cum-
plieran los objetivos de las asignaturas y se alcanza-
sen las competencias establecidas en el plan de estu-
dios: trabajo en grupo, responsabilidad, autonomia,
creatividad, innovacién... que anteriormente no se
tenian en cuenta en métodos docentes tradicionales.
Ademas, estas capacidades estan cada vez mas valo-
radas en el mundo profesional actual.

De esta forma, se planted que los estudiantes, apo-
yados en los consejos y tutorizacion de los profeso-
res, propusieran el problema a resolver y su solucion,
plasmando su idea original en un documento llamado
Informe previo. Este documento supondria un contra-
to pedagogico entre el grupo de estudiantes y los
profesores, de forma que una vez aceptado y firmado
comprometia a ambas partes a cumplir lo pactado. En
su primera version, se planteé de una forma totalmen-
te abierta, sin unos contenidos establecidos, dejando
que fueran los estudiantes quienes lo confeccionaran
con libertad teniendo en cuenta s6lo un requisito
relativo al cumplimiento de unas fechas clave o hitos
que se explicaran de forma mas detallada en el si-
guiente apartado.

En este punto nos encontramos con diversas difi-
cultades, derivadas del desarrollo de un proyecto



Villagra-Arnedo et al.: Movimientos pendulares al situar al estudiante. . . 283

nuevo y de dimensiones tan grandes para los estu-
diantes. Entre ellas destacamos por un lado, el sin-
drome de la hoja en blanco’, que sucede cuando los
estudiantes deben plasmar en un documento la idea
de proyecto que quieren realizar y no saben cémo
hacerlo, y por otro, la gestién y organizacion del
grupo, pues tampoco saben como organizarse el
trabajo ni el tiempo para un proyecto que tiene tantas
tarcas y de tanta diversidad. Estos inconvenientes
seran analizados con detalle en el siguiente apartado.

Ante esta situacion, decidimos que habia que vol-
ver hacia atras en el movimiento pendular, ajustando
nuestra propuesta docente y proporcionar directrices
mas concretas que ayudaran a los estudiantes en la
confeccion del informe, pero manteniendo los requi-
sitos inicialmente establecidos. Por ello, se establecie-
ron gradualmente varias medidas con el objetivo de
ayudar a los estudiantes en la confeccion del docu-
mento y en la gestion del trabajo en equipo, que seran
descritas a continuacion.

En el apartado siguiente, describimos con mas de-
talle las tres fases de la experiencia de aplicacion de
la metodologia ABP en los cursos 2013-2014, 2014-
2015 y 2015-2016, centrandonos en sus aspectos
fundamentales.

3. Experiencias ABPgame+

3.1. Curso 2013-2014

El curso 2013-2014 fue el primero en el que se puso
en marcha el cuarto curso del Grado en Ingenieria
Multimedia y por tanto el primer curso en el que se
implant6 la metodologia ABP del itinerario (4ABPga-
me+) [8], con 50 estudiantes matriculados en las
asignaturas obligatorias, de los que 30 pertenecian al
itinerario de Creacién y Entretenimiento Digital.
Como se ha mencionado anteriormente, partimos de
la base de proporcionar la mayor flexibilidad y liber-
tad posibles. Ello fue debido al hecho de tener que
cambiar el chip en aspectos clave como la adaptacion
a la matricula de los estudiantes (los grupos de traba-
jo podian estar formados por alumnos matriculados
en asignaturas diferentes), la forma de impartir las
clases (las clases teoricas en forma de leccion magis-
tral desaparecen dando paso a seminarios especializa-
dos y tutorizacion constante), y sobre todo, la forma
de evaluar (ya no hay examenes y la calificacion se
obtiene en base al proyecto desarrollado por el grupo)
[3,8].

De esta forma, mediante reuniones de coordinacion
entre el profesorado en base al proyecto de red ICE,
en las que hay que destacar el grado de implicacion y

! Podemos definir el sindrome de la hoja en blanco como el panico
a empezar un trabajo desde cero, en forma de cierta paralisis
psicologica, que forma parte de las primeras fases del proceso
creativo.

colaboracion de todos los componentes, se configurd
la propuesta inicial de implementacion del ABP. En
ella, el aspecto clave era la forma de evaluacion. Asi,
se decidi6 que la nota final de todas las asignaturas se
obtenia mediante la ponderacion 80%*Nota proyecto
+ 20%*Nota asignatura. Es decir, cada asignatura
podia regular la nota hasta en un 20% con trabajos
especificos. El 80% restante se obtenia mediante
entregables que debian justificar los objetivos concre-
tos de cada asignatura. Y aqui hay un hecho destaca-
ble que suponia romper barreras a nivel administrati-
vo: se acordd que la nota final de las asignaturas se
obtendria al final del curso, al margen del cuatrimes-
tre en el que se imparte cada asignatura. En este
sentido, hay que resaltar que tanto los profesores
como los estudiantes admitieron perfectamente y sin
inconvenientes esta incomodidad.

Una vez decidida la evaluacion, habia que estable-
cer la forma en que los grupos debian distribuir los
entregables. Para ello, teniendo en cuenta que el
proyecto abarcaba todo el curso, se consensud fijar
cuatro hitos o fechas clave considerando el calendario
académico del curso:

* En primer lugar, un hito 0 de presentacion del
proyecto, transcurridas unas 5-6 semanas desde
el inicio del curso, donde los grupos tenian que
presentar la idea de videojuego a realizar y una
planificacion de su desarrollo a grandes rasgos.

* A continuacion, el hito 1, justo antes de las va-
caciones de navidad, con el objetivo de disponer
ya de un prototipo inicial del videojuego.

* Después, el hito 2, justo antes de las vacaciones
de semana santa, con la idea de que el videojue-
go ya tuviera aspecto de juego acabado a nivel
grafico, con todos los médulos integrados.

* Por ultimo, el hito 3 o entrega final, el mas corto
en duracion, donde los grupos ya debian tener el
producto final probado y ejecutable.

De esta forma, en el hito 0, ademas de describir en
qué iba a consistir su proyecto, los grupos debian
establecer la planificacion inicial para el desarrollo de
su proyecto, organizando las entregas a realizar para
las asignaturas teniendo en cuenta esta division en
hitos. Para ello debian ponerse de acuerdo con los
profesores para fijar los entregables que justificarian
la consecucion de los objetivos de cada asignatura,
asignandoles a cada uno la puntuacion correspondien-
te de forma que en total sumaran 10 puntos. Asi,
también tenian que estimar las horas que les llevaria
realizar dichos entregables, considerando que cada
asignatura supone 150 horas de trabajo aproximada-
mente (todas ellas tienen 6 créditos ECTS). Es decir,
la idea era que realizaran un presupuesto del mismo
estilo de los que se confeccionan a nivel profesional,
solo que en este caso los “clientes” somos los profe-



284

sores y el “pago” se realiza con puntos de nota en vez
de dinero.

Una vez realizado el presupuesto, los profesores
debiamos aprobarlo y entonces pasaria a ser un con-
trato firmado vinculante que comprometia a ambas
partes. Para formalizarlo y presentarlo, los grupos
debian confeccionar el Ilamado Informe previo,
consistente en la descripcion del videojuego a reali-
zar, escogiendo las herramientas y tecnologias a
emplear y el presupuesto anteriormente mencionado,
dejando libertad para su contenido. Ademas, en la
planificacion a desarrollar debian tener en cuenta que
en cada uno de los hitos habria una presentacion
publica en la que los grupos tenian que explicar el
estado de su proyecto y el grado de consecucion de
los objetivos planteados para el mismo, con vistas a
reforzar una de las competencias transversales esta-
blecidas en el plan de estudios de la titulacion, la
comunicacion oral.

Una vez planteada esta situacion a los estudiantes,
nos encontramos con los primeros inconvenientes. En
primer lugar, el llamado sindrome de la hoja en
blanco: los estudiantes no saben cémo empezar a
rellenar un documento de estas caracteristicas, abierto
y sin lineas ya marcadas como les ha venido suce-
diendo en otros proyectos de cursos anteriores. Tie-
nen dificultades en la redaccion de la idea original, la
especificacion de requisitos, la realizacion de un
disefio inicial... Por otra parte, la gestion del trabajo
de su equipo: cuando se les plantean fechas limites de
entrega a varios meses vista no saben cémo distribuir
los objetivos en base a esas fechas, ni cuanto tiempo
les va a costar realizar las tareas, ni como repartirlas
entre los componentes del equipo, ni qué herramien-
tas y/o tecnologias son las mas adecuadas para ser
empleadas. En definitiva, no saben como enfrentarse
a un proyecto que afecta a tantas asignaturas y en el
que disponen de total libertad para proponer su propia
solucion. Todo esto influia en que los estudiantes no
consiguieran un producto final al terminar el curso,
uno de los objetivos principales de la metodologia
ABP.

Analizando estos problemas, llegamos a la conclu-
sion de que una posible causa es la brecha existente
entre la metodologia de ensefianza-aprendizaje que se
aplica en los cursos anteriores de la titulacion (el
extremo inicial del péndulo) y el ABP (el lado opues-
to). Los estudiantes, hasta cuarto curso, estan acos-
tumbrados a una forma de evaluacion totalmente
dirigida, que les indica exactamente lo que tienen que
hacer, cuando y como: exdmenes en una fecha con-
creta y practicas con enunciados marcados y fechas
limite de entregas fijadas, con una programacion
establecida de antemano. No se les da pie a que
puedan hacer gala de sus capacidades de autonomia,
creatividad e innovacién, ni tienen que preocuparse
de planificar las tareas que deben realizar, excepto en
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algunas asignaturas en las que si se desarrollan pro-
yectos en grupo. Pero en estos casos se trata de pro-
yectos de una unica asignatura y que por ello duran
como maximo un cuatrimestre. Por tanto, los estu-
diantes se encuentran agobiados porque la evaluacion
de nada menos que siete asignaturas depende de la
forma en la que ellos se organicen para realizar un
unico proyecto.

Resolver todos estos inconvenientes conllevd un
gran esfuerzo de tutorizacion por parte del profesora-
do, lo que represent6 una sobrecarga de trabajo du-
rante todo el curso para atender correctamente a los
aproximadamente 30 estudiantes matriculados en el
ABP del itinerario. Por todo ello, y previendo que la
matricula del siguiente curso iba a ser superior, nos
planteamos que habia que proporcionar directrices
mas concretas para ayudar a los estudiantes en la
confeccion del Informe previo y en la organizacion de
los equipos de trabajo. Es decir, dejar que el péndulo
vuelva en direccion contraria (de total libertad hacia
la rigidez). Estas medidas se explican con mas detalle
a continuacion.

3.2. Curso 2014-2015

En el curso 2014-2015 tuvo lugar la segunda expe-
riencia de aplicacion de la metodologia ABP, con 65
estudiantes matriculados, 40 de ellos vinculados al
itinerario de videojuegos, es decir, un aumento consi-
derable de matricula, como estaba previsto. Ademas,
la casuistica en la matriculacion también se incremen-
td, dando pie a que en los grupos de trabajo hubiera
mas diferencias en las asignaturas matriculadas de sus
componentes.

Con esta situacion, y analizando los problemas
surgidos en la experiencia anterior en las reuniones de
coordinacion con el profesorado del itinerario, deci-
dimos que habia que establecer unas directrices mas
concretas en la metodologia, de forma que los estu-
diantes fueran mas guiados en el disefio y desarrollo
del proyecto sin restringir sus capacidades de auto-
nomia, creatividad ¢ innovacion. De esta forma,
manteniendo la estructura de cuatro hitos explicada
anteriormente, se establecieron las pautas que pasa-
mos a describir.

La primera era referente a los contenidos del In-
forme previo. Se proporciond una estructura concreta,
con un indice que constaba de cuatro apartados:

1. Introduccidon, que incluye una explicacion breve
del proyecto, los objetivos a conseguir y las he-
rramientas a emplear.

2. Analisis, con un resumen mas detallado del pro-
yecto, las funcionalidades basicas y un estudio
de la viabilidad, consistente en un analisis de los
riesgos y la planificacion temporal incluyendo el
presupuesto.

3. Disefio, de forma preliminar y general de los
modulos del proyecto.
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4. Bibliografia empleada.

Asimismo, se facilitaron ejemplos de informes del
curso anterior como guia para su confeccion. El
objetivo de estas medidas era eliminar o minimizar el
problema del sindrome de la hoja en blanco.

En segundo lugar, con el proposito de mejorar la
gestion de los grupos, se asignd un tutor para cada
equipo de trabajo de entre los profesores del itinera-
rio, con la labor de velar por el buen funcionamiento
del grupo como tal y de realizar un seguimiento mas
continuo y personalizado del desarrollo del proyecto.
De esta forma, teniendo en cuenta que el trabajo en
grupo es una de las competencias transversales de la
titulacion y un aspecto clave en la metodologia,
ademds de su importancia a nivel profesional, nos
pareci6 esencial controlar su funcionamiento, pudien-
do detectar problemas a tiempo a través de reuniones
o tutorias grupales (como minimo debian realizarse
una en cada hito).

La primera medida contribuy6 a que los grupos no
tuvieran tantas dudas a la hora de confeccionar el
Informe previo y a la mejora de la calidad de los
informes, de manera que la opinion de los estudiantes
sobre la utilidad de este documento mejord ostensi-
blemente, como luego se mostrard en el apartado de
resultados. Y la segunda favorecidé que los grupos se
vieran mas protegidos por el hecho de tener un tutor
al que acudir en el caso de tener lugar algiin problema
de funcionamiento grave.

Todo ello repercutié en un mejor funcionamiento
de los grupos y en el resultado final de los proyectos,
hecho que se reflejo en la satisfaccion tanto de estu-
diantes como del profesorado, como se vera en el
apartado correspondiente de resultados. De esta
forma, se consiguieron mejores resultados finales que
en la primera experiencia, con algunos proyectos con
un acabado practicamente profesional.

Observando el beneficio producido por estas pautas
y siguiendo con nuestra idea de mejora continua de la
implementacion de la metodologia nos decidimos a
seguir trabajando en esta linea en el curso 2015-2016.

3.3. Curso 2015-2016

En el presente curso 2015-2016 la matricula ha
subido hasta casi 80 estudiantes matriculados, de los
que unos 50 corresponden al itinerario de Creacion y
Entretenimiento Digital. Como hemos mencionado
anteriormente, hemos seguido centrandonos en los
aspectos del Informe previo y la gestion del grupo,
concretando las medidas del curso anterior:

* Respecto al Informe previo, se ha hecho el es-
fuerzo de que cada asignatura concrete mas sus
objetivos. Para ello, de forma adicional a dicho
informe, se ha facilitado una hoja de calculo en
la que figura una propuesta de entregables a rea-
lizar para cada asignatura dependiendo del nu-

mero de componentes que formen el grupo.
Ademas, con cada entregable se proporciona la
estimacion en horas y la puntuacion a nivel de
nota que supone su realizacion, y la recomenda-
cion en forma de rango, tanto de los hitos como
del porcentaje de evaluacion, sugeridos para su
desarrollo. De esta forma, cada grupo, en fun-
cién de sus miembros, debe consensuar con los
profesores los hitos y porcentajes de evaluacion
que escogen para cada entregable, configurando
lo que sera el presupuesto del proyecto.

* Y en relacién a la gestion del equipo, se han di-
vidido los hitos en periodos mas cortos de tiem-
po o iteraciones. Observando el calendario, los
hitos comprendian aproximadamente dos meses
(ocho semanas), por lo que se decidi6 dividirlos
en cuatro iteraciones de dos semanas de dura-
cion. Ademas, se dieron instrucciones concretas
para las iteraciones del primer hito, con el obje-
tivo de que los grupos llegaran a esta primera fe-
cha limite con un prototipo jugable, con todas las
mecanicas de juego implementadas aunque con
un nivel grafico muy basico. Asi, nuestra inten-
cion era facilitar ain mas la planificacién y la
organizacion de los grupos, pues de esta forma
no tenian que pensar en distribuir el trabajo tan a
largo plazo, con objetivos a conseguir como ma-
ximo en dos semanas. Y todo ello con el propo-
sito de obtener un producto final terminado.

Con estas dos medidas esperamos que los resulta-
dos mejoren los obtenidos en las experiencias previas.

4. Resultados

Los resultados que se presentan a continuacion es-
tdn basados en dos encuestas realizadas a los estu-
diantes del itinerario al final de los dos primeros
cursos de aplicacion de ABPgame+ [8], 2013-2014 y
2014-2015, con el objetivo de recoger su valoracion
de la metodologia y analizar el impacto de las medi-
das explicadas en el apartado anterior.

Las encuestas preguntaban por la opinion de los
estudiantes respecto a los aspectos fundamentales de
la metodologia:

* Impresion general sobre la metodologia ABP.

* Adecuacion de contenidos tedricos y practicos.

* Grado de implicacion de los profesores.

* Atencion en tutorias.

Eficacia de las herramientas de gestion de traba-
jo colaborativo.

Utilidad del Informe previo.

Utilidad de las presentaciones de los hitos.
Idoneidad del sistema de evaluacion.
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Figura 1. Resultados encuestas satisfaccion metodologia ABP cursos 2013-2014 y 2014-2015

Las respuestas estan adaptadas a la escala Likert,
para especificar el nivel de acuerdo o desacuerdo con
la pregunta planteada (Totalmente en desacuerdo, 1;
En desacuerdo, 2; Ni de acuerdo ni en desacuerdo, 3;
De acuerdo, 4; Totalmente de acuerdo, 5). En el curso
2013-2014 se recogieron 22 encuestas, mientras que
en el curso 2014-2015 fueron 25. Para poder observar
de forma maés clara la comparacion de los resultados
obtenidos en ambos cursos hemos obtenido la media-
na de cada item en un curso, dependiendo del tipo de
opinién. Por tanto, los valores que se obtienen para
cada item varian en el rango (1-5). En la figura 1 se
presentan los resultados obtenidos en los items men-
cionados para ambas experiencias.

Como se puede apreciar, los valores obtenidos son
muy similares en ambas experiencias para la mayoria
de los aspectos, siendo incluso ligeramente inferiores
en algunos items en el curso 2014-2015, a pesar de la
aplicacion de las medidas explicadas en el apartado
anterior. De ellos se puede deducir que dichas medi-
das mantienen el nivel de valoracion de la metodolo-
gia por parte de los estudiantes.

Analizando los items por separado, se aprecia un
aumento significativo en la valoracion de la atencion
en tutorias, un indicativo claro de que los estudiantes
han agradecido la presencia del tutor grupal. También
se ha incrementado la apreciacion de la utilidad de las
presentaciones que se realizan al final de cada hito.
Por otra parte, los aspectos en los que la valoracion se
ha reducido han sido la adecuacién de los contenidos
tedricos y la eficacia de las herramientas de gestion
del grupo.

Ademas del analisis cuantitativo, también es intere-
sante examinar las observaciones reflejadas por los

estudiantes sobre los aspectos que mas les han gusta-
do y los que menos. Por ejemplo, en el curso 2013-
2014 podemos destacar las siguientes opiniones
positivas:
* En lo positivo, la libertad casi total para desarro-
llar tus ideas.
* He aprendido mucho mas que con examenes.
* Me ha gustado poder desarrollar un proyecto
partiendo de cero.

También se han recogido algunas opiniones que
destacan aspectos mejorables:

* Lo que menos me ha gustado es el presupuesto,
tener que imaginar cuantas horas necesitariamos
para realizar tareas que nunca hemos hecho an-
tes.

* Lo que menos me ha gustado es que dejen a los
alumnos demasiado a la aventura ante un pro-
yecto tan grande, ya que muchos conocimientos
no los tenemos.

* Me gustaria que al principio se dé mas informa-
cion, para hacer un presupuesto mas detallado y
no tan a ciegas.

Estas opiniones fueron en gran medida las que pro-
vocaron la adopcion de las pautas referidas a la es-
tructura del Informe previo y la asignacion de tutores
grupales explicadas en el apartado anterior. Una vez
lanzadas, al finalizar el curso 2014-2015, se recogie-
ron las siguientes opiniones positivas, que inciden en
algunas de las mejoras incorporadas:

* Me ha gustado la atencion y el seguimiento que
realizan los profesores.
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* Lo que mas me ha gustado es la metodologia de
trabajo.

* Adquirimos experiencia cercana a lo que nos
vamos a encontrar en el mundo real, ensefia mu-
cho.

* Me ha gustado la capacidad de autoaprendizaje
que hemos desarrollado.

Sin embargo, algunos aspectos a mejorar siguen
apareciendo:

* Es dificil realizar el presupuesto sobre cosas que
todavia desconoces.

* La carga de trabajo deberia ser adecuada al nu-
mero de miembros del grupo.

Como podemos observar, todavia se aprecia la di-
ficultad en la elaboraciéon del presupuesto, lo que
indujo a seguir implantando medidas para facilitar la
planificacion del proyecto y adecuar la carga de
trabajo al niimero de componentes de los equipos
(entregables en funcion de los miembros del grupo y
la division en iteraciones del curso 2015-2016).
También se observa que los estudiantes valoran la
figura del tutor grupal, la metodologia y lo que se
aprende trabajando en un proyecto cercano a como se
trabaja en la realidad.

5. Conclusiones

En un escenario docente de utilizacién de la metodo-
logia ABP en las asignaturas de cuarto curso del
itinerario de Creacion y Entretenimiento Digital del
Grado en Ingenieria Multimedia, hemos presentado
nuestras reflexiones y ajustes de la propuesta en la
busqueda de dotar de autonomia a los estudiantes.
Tras una implantacion inicial quizas demasiado
ambiciosa, hemos ido evolucionando en un ciclo de
mejora continua, evaluando cada afio la experiencia y
planteando propuestas de mejora para el curso si-
guiente. En este trabajo nos hemos centrado en pre-
sentar dos aspectos clave para el éxito del modelo
ABP: el informe previo y la gestion de los grupos.

En un primer momento, llevados por la utopia de
dotar al estudiante de autonomia en su proceso de
aprendizaje y de situarlo en el centro del mismo, nos
encaminamos a un extremo radicalmente distinto al
modelo clasico de docencia universitaria. Pero fruto
de la experiencia y situandonos en la realidad concre-
ta de nuestras aulas, hemos retomado un movimiento
pendular de vuelta a unas directrices minimas Yy
claras, que guien al estudiante en su proceso de
aprendizaje. Nos encontramos en la busqueda de un
punto de equilibrio entre la autonomia del estudiante
y la tutela del profesor. Creemos que este modelo de

ABP es el ideal para que los estudiantes empiecen la
transicion de la universidad al mundo profesional.
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