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El proceso de acreditacion de los grados

Autoinformes Visita Resultados

- Modificacion de los grados

Cambios pendientes
(aprobados en JF)

Autoinformes para
la renovacién de la
acreditacién de los
Grados (GIC, GISy Gll)
Aprobados en

Junta de Facultad
19/01/2015.



Cronograma del proceso de

seguimiento y verificacion

n

fu ndal:.'i ﬁ“ para el

conocimiento

madrieed

La ACAP asigna titulos a las Comisiones de Expertos
de Sequimiento de Titulos (CEST)

Evaluacion de la informacion publica disponible
La Pagina Web de la Facultad

La ANECA revisara cada seis anos los grados para
mantener su acreditacion



fu I"Idal':i ﬁ“ para el

conocimiento

madried

* |a Fundacioén para el Conocimiento Madri+d,
ha desarrollado las funciones de evaluacion
correspondientes, con el objetivo de
comprobar que la implantacion del titulo se
esta desarrollando de manera adecuada y
acorde a la memoria verificada.




C & https://informatica.utin.es, .
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Estudiar

I sistema de seguimiento de la actividad docente
«Grado Master
«Doctorado .Titulos propios
oMas...

I Guia del profesor
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«Ofertas de empleo
Secretaria de Alumnos

Programacion docente
o : I Informacion / Mormativa esfudianies
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ca «Campus
'= Electrdnica

I Otros documentos de ayuda a Profesores

I Reserva de salas de Reuniones (Pogina Restringida)
‘ Informacién / Manuales de utilidad
I Manual de publicacion de documentacion en los laboratorios

I Monual de enfrega y recogida de examenes en Laboratorio

cupacion de espacios

I Aulos

I Laboratorios Informacién | loboratorios  Portal ~ Sugerencias

a Profesores Fdl FDI y Quejas




Informacion interna Profesores
Informacion interna Profesores

Informacién general

* Guia del Profescr
» listerna de seguimiento de la actividad docente

Informacion de los Sistemas de Garantia Interna de Calidad de los Grados

I Sistemas de Garantia Interna de Calidad [3GIC)
SGIC Ing. Computadores . SGIC Ing. Software | 3GIC Ing. Informatica

Sistemas de Garantia Interna de Calidad (SGIC)

I Informacion Puklica

I sGIC Grado en Ingenieria de Computadores
I SGIC Grado en Ingenieria del Software

I sGIC del Grado de Ingenieria Informatica



VERIFICACION / MODIFICACION

= Memora de venrficacion

o Informe AMNECA
Publicacion BOCM
Publicacion BOE Titulo
Puklicacion BOE Plan de Estudios
Enlace RUCT

SEGUIMIENTO / ACREDITACION
2010-11

» Memora de seguimisnio
» Informe de seguimiento UCM

o v

» Memora de seguimisnio

Cronograma del proceso de
seguimiento y verificacion

! *‘\_\

: ki ANECA
* Informe de seguimienfo UCM ~ d Memoria de Seguimiento UCM Renovacion
» Autoinforme ACAP-GATACA |enviado 20 de Mayo de 2013) —— acreditaciones
o Informe ACAP-GATACA (recibido 14 de Enero de 2014) gl Aplicacion GATACA (ACAP) de los titulos.

» Alegociones ACAP-GATACA (enviado el 30 de Enero de 201 4|

> Informe Final ACAP-GATAGA [Marzo 2014] * La ACAP asigna titulos a las Comisiones de Expertos

de Seguimiento de Titulos (CEST)

2012-13 * Evaluacion de la informacién publica disponible
« Memoria de seguimiento * La Pagina Web de la Facultad
= Informe de seguimiento UC-'"»j y _ = La ANECA revisara cada seis afos los grados para
» Informe de seguimiento Fundacién madri+d mantener su acreditacion

SISTEMA DE GARANTIA INTERNA DE CALIDAD

» Sisterna de Calidad del Grodo en Ingenieria Informdtica (web UCM)
» Comision de Andlisis de los Grados de la Facuitad de Infermatica

ENCUESTAS DE SATISFACCION

Encuesta alumnos 2010-2011
Encuesta profesores 2010-2011
Encuesta alumnos 20711-2012
Encuesta profescres 2011-2012
Encuesta alumnos 2012-2013
Encuesta profescores 2012-2013

Ereimetor mliimamee 007 222071 4



El proceso de sequimiento

Fuente: ACAP. Marco General del Proceso de Seguimiento de los
Titulos Universitarios Oficiales. (10_11_2011)
En este contexto, el proceso de sequimiento no
requerira, en principio, la constatacion
mediante evidencias de los elementos que han
servido de base para la reflexion y el analisis sobre
el estado de la implantacion, excepto que sean
expresamente requeridas por las comisiones de
expertos que realicen la evaluacion.

La constatacion de las evidencias se efectuara

en el momento en que se realice la visita "in

situ” de los expertos externos previa al proceso &
de renovacion de la acreditacion.



En qué punto estamos....

Autoinformes

Visita Resultados

- Modificacion de los grados
Cambios pendientes

(aprobados en JF)

- Resultados de aprendizaje.

Mafana,

Reunidn con la
vicerrectora
Renovacidnde la
acreditacion de los
Titulos Oficialesy
experiencias
relacionadas con la
preparaciony visita del
Panel de Expertos.



En qué punto estamos....

Autoinformes Visita Resultados
- Modificacion de los grados
Cambios pendientes

(aprobados en JF)

- Resultados de aprendizaje.

e Resultados esperados
— Ajustar oferta de plazas
— Informacién publica

— Concretar las competencias en términos de
resultados de aprendizaje

— Aumentar la participacion en las encuestas



ANECA - Informe Verifica 2009

RECOMENDACIONES
CRITERIO 3: OBJETIVOS

La descripcion de los objetivos 1, 2, 5, 6, 10 y 12 deberian referirse a las tecnologias que implementa
recomienda corregir | ccion de estos objetivos modificando la referencia “apartado 5 de este ane
“apartado 5 del anexo WYa Resolucion de la Secretaria General de Universidades de 8 de junio de 20(

de agosto de 2009)".

CRITERIO 5: PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS

Seria recomendable concretar las competencias de cada modulo o materia en términos de resultados ¢
aprendizaje.




Acceso y admision

Valoracion

Se considera que el titulo ofrece una informacion ADECUADA vy

coherente con la memoria de verificacion en los siguientes elementos
ale comnonen este anartadn:® - Infarmacian diriaida al estudiante de

Indicadores de Resultado

Valoracion

ANALISIS DE INDICADORES Respecto a INADECUADO se ha
observado lo siguiente: - La oferta de plazas (180) y el numero de
estudiantes matriculados (196 en el curso 2010_11 y 215 en el curso
2011_12) requieren una reflexion especial por parte de los
responsables de la titulacion teniendo en cuenta las plazas de nuevo
ingreso aprobadas en el informe de verificacion (165). Ademas debe
tenerse en cuenta que existen otras 25 plazas adicionales
correspondientes al doble grado de ingenieria informatica y
matematicas. Por todo ello se esta produciendo un exceso de plazas
considerable en las plazas ofertadas. Respecto a BUENAS PRACTICAS
se ha observado lo siguiente: - Se considera una buena practica
incluir indicadores de resultados desagregados por asignaturas.




Sistemas para la mejora de la Calidad del Titulo

| _I:Iun:rlptlﬁ-n

Seria recomendable arbitrar mecanismos para aumentar la participacidn de todos los colectivos en
estas encuestas.

RECOMENDACIONES DEL INFORME DE VERIFICACION: ADECUADO
CON RECOMENDACIONES - Se debe dar respuesta a todas las
recomendaciones del informe de verificacion. De manera especial se

deben concretar las competencias en términos de resultados de
aprendizaje (criterio 5) y corregir la redaccion de los objetivos
{cr[?%rin 3




Definicion de los resultados de
aprendizaje en los grados

Competencias

— Tipos de competencias

Resultados de aprendizaje

— Relacion entre resultados de aprendizaje y
adquisicion de competencias

Como definir resultados de aprendizaje en
los grados

Ejemplo en el nuevo grado de Videojuegos
Ejemplos en otras universidades




 EIRD 1393/2007 en su Anexo Il y la ANECA en su
herramienta del VERIFICA solicita que en el
apartado de los objetivos del titulo se definan las
“competencias” a demostrar por el estudiante
para obtener el titulo, y que ademas se trasladen
a la planificaciéon de las diferentes materias y/o
modulos del plan de estudios.

* Los créditos ECTS estan “basados en los
resultados del aprendizaje y en |la carga de
trabajo del estudiante”.

European Credit Transfer System (ECTS)



Definiciones de competencia

e Segun el Proyecto Tuning, referente para el proceso
de Bolonia, por competencia se entiende

“una combinacion dinamica de atributos, en relacion a
conocimientos, habilidades, actitudes y responsabilidades, que

describen los de un programa educativo
o lo que los alumnos son capaces de demostrar al final de un
proceso educativo”.

* La capacidad de una persona para enfrentarse con
garantias de éxito a una tarea en un contexto

determinado.

* Una competencia supone la integracion o activacion
simultanea del conocimiento, la habilidad y la actitud.



Relacion entre competencia y

resultado de aprendizaje

 Competencia: capacidad que adquiere el

EStUd|a nte. Por ejemplo, la competencia: “Comprender los
conceptos basicos de matematica discreta,
|6gica, algoritmica y complejidad
computacional, y su aplicacion a la resolucion
de problemas propios de la ingenieria”

* Resultado de aprendizaje: concrecion de la
competencia en pruebas o acciones asociadas
a una asignatura (que pueden ser evaluables).

“Ser capaz de analizar la complejidad computacional en el caso
peor de los algoritmos estudiados en la materia”

“Ser capaz de seleccionar y aplicar una técnica para resolver un
problema planteado”




Tipos de competencias

Competencias basicas o descriptores de Dublin Competencias definidas de forma
muy general que constituyen el “Marco de cualificaciones del EEES” y que se
recogen literalmente en el RD1393 como guia para determinar las competencias
propias de Grado, master y doctorado; COMPETENCIAS MECES

Competencias genéricas o transversales son aquellas competencias de caracter
transversal que deberian incluirse en cualquier titulacidon universitaria por el hecho
de ser de nivel universitario

Competencias especificas que estan especificamente relacionadas con el
conocimiento concreto de un area tematica y son las que caracterizan como
“experto” o “capacitado”

Competencias generales
— Recomendaciones del consejo de universidades (2009)



Competencias basicas MECES (nivel 2 Grado)

Competencias bdsicas del Marco Espafiol de Cualificaciones para la Educacion Superior (MECES) Real Decreto 1027/2011, de 15 de julio (BOE 3 agosto de 2011, paginas
87912 y siguientes), y en su modificacion RD96/2014 de 14 de febrero,

La formulacidn actual de las competencias
basicas [VIENEN FIJADAS EN LA APLICACION
ANECA DE VERIFICACION DE PLANES DE
ESTUDIO]

CB1. Que los estudiantes hayan demostrado
poseer y comprender conocimientos en un
area de estudio que parte de |la base de la
educacidn secundaria general, y se suele
encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de
estudio.

Niveles Cualificaciones

1 Técnico Superior. Técnico Superior de
Formacion Profesional

2 Grado. Titulo de Graduado

3 Master. Titulo de Master universitario
4 Doctor. Titulo de Doctor

Competencias MECES extraidas del RD
1027/2011 presentados en términos de
resultados del aprendizaje:

A. Haber adquirido conocimientos
avanzados y demostrado una
comprension de los aspectos tedricos y
practicos y de la metodologia de trabajo
en su campo de estudio con una
profundidad que llegue hasta la
vanguardia del conocimiento.




CB2. Que los estudiantes sepan aplicar sus
conocimientos a su trabajo o vocacion de una
forma profesional y posean las competencias
gue suelen demostrarse por medio de la
elaboracion y defensa de argumentos y la
resolucion de problemas dentro de su area de
estudio.

CB3. Que los estudiantes tengan la capacidad
de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion
sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética.

B. Poder, mediante argumentos o
procedimientos elaborados y sustentados
por ellos mismos, aplicar sus conocimientos,
la comprensidon de estos y sus capacidades
de resoluciéon de problemas en ambitos
laborales complejos o profesionales 'y
especializados que requieren el uso de ideas
creativas e innovadoras.

C. Tener la capacidad de recopilar e
interpretar datos e informaciones sobre las
gue fundamentar sus conclusiones
incluyendo, cuando sea preciso y
pertinente, la reflexidn sobre asuntos de
indole social, cientifica o ética en el ambito
de su campo de estudio.




CB4. Que los estudiantes puedan transmitir
informacidn, ideas, problemas y soluciones a
un publico tanto especializado como no
especializado.

CB5. Que los estudiantes hayan desarrollado
aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un
alto grado de autonomia.

D. Ser capaces de desenvolverse en
situaciones complejas o que requieran el
desarrollo de nuevas soluciones tanto en el
ambito académico como laboral o
profesional dentro de su campo de estudio.

E. Saber comunicar a todo tipo de
audiencias (especializadas o no) de manera
clara y precisa, conocimientos,
metodologias, ideas, problemasy
soluciones en el ambito de su campo de
estudio.

F. Ser capaces de identificar sus propias
necesidades formativas en su campo de
estudio y entorno laboral o profesional y de
organizar su propio aprendizaje con un alto
grado de autonomia en todo tipo de
contextos (estructurados o no).




Grado en desarrollo de videojuegos
» COMPETENCIAS TRANSVERSALES

“Transferibles a una gran cantidad de funciones y tareas. No van unidas a ninguna disciplina sino que se pueden aplicar a
una variedad de dreas de materias y situaciones (comunicacion, resolucion de problemas, razonamiento, capacidad de
liderazgo, creatividad, trabajo en equipo, motivacion y capacidad de aprendizaje).”

CT1. Capacidad de comunicacion oral
y escrita de la informacion de forma clara y
precisa.

CT2. Capacidad de analisis y sintesis en la
resolucion de problemas.

CT3. Capacidad de resolucién de problemas gestionando adecuadamente la informacién
disponible, adaptandose a situaciones cambiantes e integrando creativamente los
conocimientos adquiridos.

CT7. Capacidad de tomar una decision de
forma auténoma y organizada determinando un
plan de acciones teniendo en cuenta los beneficios
y asumiendo los riesgos y responsabilidades
necesarios.

CT4. Capacidad de coordinacion,
organizacion de tareas por prioridad,

planificacion, ejecucién y liderazgo de
equipos de trabajo.

CT6. Capacidad para trabajar en equipos CTS.
interdisciplinares, participando y colaborando
en las decisiones e iniciativas del grupo para
llevar a cabo un proyecto comun.

Capacidad para perseguir
objetivos de calidad y eficacia de los
resultados obtenidos en el desarrollo de su
actividad profesional.




12977 Resolucion de 8 de junio de 2009, de la Secretaria General de Universidades,
por la que se da publicidad al Acuerdo del Consejo de Universidades, por el
gue se establecen recomendaciones para la propuesta por las universidades
de memorias de solicitud de titulos oficiales en los ambitos de la Ingenieria
Informatica, Ingenieria Técnica Informatica e Ingenieria Quimica.

Competencias que los estudiantes deben adquirir:

Capacidad para proyectar, calcular y disefar productos, procesos e instalaciones en
todos los ambitos de la ingenieria informatica.

Capacidad para la direccion de obras e instalaciones de sistemas informaticos,
cumpliendo la normativa vigente y asegurando la calidad del servicio.

Capacidad para dirigir, planificar y supervisar equipos multidisciplinares.

Capacidad para el modelado matematico, calculo y simulacién en centros tecnologicos
y de ingenieria de empresa, particularmente en tareas de investigacion, desarrollo e
innovacion en todos los ambitos relacionados con la Ingenieria en Informatica.

Capacidad {"F:Jra la elaboracion, planificacién estratégica, direccion, coordinacion y
gestién técnica y economica de proyectos en todos los ambitos de la Ingenieria en
Informatica siguiendo criterios de calidad y medioambientales.

Capacidad para la direccidén general, direccion técnica y direcciéon de proyectos de
investigacion, desarrollo e innovacién, en empresas y centros tecnolégicos, en el ambito
de la Ingenieria Informatica.

Capacidad para la puesta en marcha, direccién y gestion de procesos de fabricacion
de equipos informaticos, con garantia de la seguridad para las personas y bienes, la
calidad final de los productos y su homologacion.

Capacidad para la aplicacion de los conocimientos adquiridos y de resolver problemas
en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios y mulitidisciplinares,
siendo capaces de integrar estos conocimientos.

Capacidad para comprender y aplicar la responsabilidad ética, la legislacion vy la
deontologia profesional de la actividad de la profesion de Ingeniero en Informatica.

Capacidad para aplicar los principios de la economia y de la gestion de recursos



elropeos

De formacion
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Capacidad para la resolucién de los problemas matematicos que puedan
plantearse en la ingenieria. Aptitud para aplicar los conocimientos sobre:
algebra lineal; calculo diferencial e integral; métodos numeéricos;
algoritmica numérica; estadistica y optimizacién.

Comprension y dominio de los conceptos basicos de campos y ondas y
electromagnetismo, teoria de circuitos eléctricos, circuitos electronicos,
principio fisico de los semiconductores y familias légicas, dispositivos
electronicos y fotonicos, y su aplicacion para la resolucion de problemas
propios de la ingenieria.

Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de
matematica discreta, logica, algoritmica y complejidad computacional, y
su aplicacion para la resolucion de problemas propios de la ingenieria.

Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores,
sistemas operativos, bases de datos y programas informaticos con
aplicacion en ingenieria.

Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e
interconexion de los sistemas informaticos, los fundamentos de su
programacién, y su aplicacion para la resolucién de problemas propios
de la ingenieria.

Conocimiento adecuado del concepto de empresa, marco institucional y
juridico de la empresa. Organizacion y gestion de empresas.

Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y
sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad,
conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa vigente.

Capacidad para planificar, concebir, desplegar y dirigir proyectos, servicios
y sistemas informaticos en todos los ambitos, liderando su puesta en
marcha y su mejora continua y valorando su impacto econémico y social.

Capacidad para comprender la importancia de la negociacion, los habitos
de trabajo efectivos, el liderazgo y las habilidades de comunicacion en
todos los entornos de desarrollo de software.

Mamaridad mara alalbarrar sl oswlisasas Aas ceandicianse tAcmicae Aas Aa



Ficha MDLM

Competencias de la asignatura:
* Generales:

— CG1-Capacidad para la resolucion de los problemas matematicos que
puedan plantearse en la ingenieria. Aptitud para aplicar los
conocimientos sobre: algebra lineal; calculo diferencial e integral;
métodos numéricos; algoritmica numérica; estadistica y optimizacion.

— CG2-Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de
matematica discreta, logica, algoritmica y complejidad computacional,
y su aplicacion para la resolucion de problemas propios de la
ingenieria.
* Especificas: No tiene
e Basicas y Transversales:

— CT1-Capacidad de comunicacion oral y escrita, en inglés y espanol
utilizando los medios audiovisuales habituales, y para trabajar en
equipos multidisciplinares y en contextos internacionales.

— CT2-Capacidad de analisis y sintesis en la resolucion de problemas.

— CT3-Capacidad para gestionar adecuadamente la informacion
disponible integrando creativamente conocimientos y aplicandolos a

la vacAaliialLina Aa mvaklammaar lrfrnvinn Lt ianan tibillcaainda Al ma L adA



Resultados
de
Aprendizaje

En nuestros planes de estudio no
hemos expresado niveles.

la competencia supone una
“dimension continua” que va
desde “casi 0” (practicamente
carecer de la competencia), hasta
el nivel de maximo dominio (“ser
experto”).

competencias

Fichas docentes de asignaturas 2014-2015

Todas las fichas

PRIMER CURSO

803200 - Gestién empresarial (GE) - Coord: Pérez Estébanez, Raquel - (ler Cuatrimestre)
(Business Management)

803201 - Fundamentos de electricidad y electrénica (FEE) - Coord: Sefrioul , Zouhair - (2do Cuatrimestre)
(Intreduction to the concepts of electricity and electronics)

803202 - Métodos Matematicos de la Ingenieria (MMI) - Coord: Ruiz Bermejo, César - (Anual)
(Mathematical methods for engineering)

803203 - Matematica Discreta y Logica Matematica (MDL) - Coord: Palomino Tarjuelo, Miguel - (Anual)
(Discrete Mathematics and Mathematical Logic)

803204 - Fundamentos de la Programacién (FP) - Coord: Herndndez Yafiez, Luis - (Anual)
(Fundamentals of Programming)

803205 - Fundamentos de Computadores (FC) - Coord: Mendias Cuadros, José Manuel - (Anual)
(Introduction to computers)

SEGUNDO CURSO

803207 - Estructura de computadores (EC) - Coord: Mozos Mufioz, Daniel - (2do Cuatrimestre)
(Computer Organization)

803210 - Estructura de datos y algoritmos (EDA) - Coord: Segura Diaz, Clara M2 - (Anual)
(Data structures and algorithms)

803211 - Tecnologla de la programacién (TP) - Coord: Gémez Martin, Marco Antonio - (Anual)
(Computer Programming Technelogy)

803212 - Ingenieria del Software (IS) - Coord: Cervigon Rickauer, Carlos - (Anual)

803216 - Electrénica (EL) - Coord: Prado Millan, Alvaro del - (1er Cuatrimestre)

803217 - Tecnologla de computaderes (TC) - Coord: Garnica Alcazar, Oscar - (ler Cuatrimestre)
(Computer Systems Technology)

803222 - Métodos Estadisticos (ME) - Coord: Ramos Dominguez, Rosa M2 - (2do Cuatrimestre)
(Statistical Methods)

803226 - Lenguajes de programacion y procesadores de lenguaje (LPP) - Coord: Vada Virseda, Rafael del - (1er Cuatrimestre)
(Programming Languages and Compilers)

TERCER CURSO

803208 - Sistemas operativos (S0) - Coord: Gémez Pérez, José Ignacio - (1er Cuatrimestre)
(Operating Systems)

803209 - Redes (RED) - Coord: Moreno Vozmedianc, Rafael - (1er Cuatrimestre)

I ammiibar Nabumelal



Definiciones de resultado de aprendizaje

— Aquello que se espera que un estudiante sea capaz de hacer.

— Son concreciones de una competencia que da lugar a que una competencia se
pueda “evaluar” tal como solicita el RD1393/2007.

— La forma en que una competencia se propone como meta del aprendizaje de los
estudiantes al finalizar un proceso de ensefanza-aprendizaje determinado [una
asignatura, una materia,..]

Una competencia se puede concretar en varios resultados de

aprendizaje

Mientras que la competencia la posee o domina en mayor o menor
medida el estudiante (se trata de una “cualidad” asociada a las
personas), el Resultado de Aprendizaje supone concretar o
contextualizar la competencia para una materia o asignatura
concreta.

Por ejemplo la competencia “trabajo en equipo” planteada como
Resultado de Aprendizaje se concreta en que “el/la estudiante
desarrollara un videojuego en 2D con ... trabajando en equipos de X

”\N




GDV MATERIA MP2. Matematicas

Métodos matematicos (6) Probabilidad y estadistica (6) | Matematica discreta (6)
Sistemas lineales y matrices. Estadistica descriptiva. Conectivas de la légica proposicional.
Resolucién de sistemas lineales. Regresion y correlacién. Los cuantificadores universal y
Rangos y determinantes. Probabilidad. existencial.
Calculo vectorial. Variables aleatorias. Leyes de equivalencia ldgica.
El producto escalar y vectorial. Convergencia. Teoria de numeros.
Dependencia lineal y bases. Muestreo. Conjuntos y funciones.
Diagonalizacién. Inferencia estadistica. Relaciones y 6rdenes.
El espacio euclideo. Software estadistico. Combinatoria.
Simetrias, traslaciones y homotecias. Grafos y arboles.

Induccidn y recursion.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA MATERIA MP2
C7. Comprender los conceptos basicos de matematica discreta en situaciones que pueden

RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA MP2

R2 1 Anlicar lac rAanAarcriminntac Ao mAatamAtica Aicrrata an citiinrinnac ~rAancratac Aal r*nn'l-ov'l'r) del

desa R2.2. Resolver problemas relacionados con el desarrollo de videojuegos
R2.2 aplicando técnicas y procedimientos del algebra lineal y la geometria
proc euclidea. (C13)

R23 usdl S0ILtwdIe E5pecidiliZduo €11 dIgepid 1lnedl y geolrieLrid. (\L19)
R2.4 Aplicar los conocimientos de probabilidad y estadistica en problemas relacionados con el

desar

_— R2.3. Usar software especializado en algebra lineal y geometria. (C13)



Como redactar resultados de aprendizaje

una operacion sobre un objeto para el logro de un fin.

NIVEL VI: EVALUAR:

decidir; aconsejar; juzgar, valorar, criticar;
priorizar, seleccionar; justificar, argumentar; predecir

NIVEL V: SINTETIZAR <

combinar; planear; disefiar; generalizar;
modificar; hipotetizar

NIVEL IV: ANALIZAR
inferir; clasificar; analizar; contrastar; desglosar

NIVEL Ill: APLICAR / USAR

aplicar, usar; demostrar; clasificar; -
experimentar; resolver, calcular; construir @
NIVEL Il: COMPRENDER

relacionar; diferenciar; resumir; explicar;
comparar

NIVEL I: CONOCER / INFORMARSE
definir; listar; nombrar; describir; citar




Como redactar resultados de aprendizaje

* No se pueden cambiar las competencias
* Para cada competencia plantearnos

écomo podremos lograr (y evaluar) que los Graduados en X
sean competentes en este sentido?

 Deberemos definir los pasos que creemos nos conduciran a la
adquisicion de la competencia

— Cada uno de estos pasos constituira un resultado de
aprendizaje (evaluables).

— Definimos cuales son las “tareas” que nos permiten
objetivar (evaluar) si el estudiante es o no competente y
en funcion de esas tareas redactamos los resultados.

e Lasituacion ideal seria planear la prueba de evaluacion de
cada resultado de aprendizaje
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|5_3.2_4 FICHA DE LA MATERIA “INFORMATICA”

[ www fi.upm.es/docs/estud

DENOMINACION DE LA MATERIA MODULO AL QUE PERTENECE

INFORMATICA CREDITOS ECTS 12

_ _ : Mo s5& Fecoge a
CARACTER Basica (ver asignaturas)

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QUE EL ESTUDIANTE ADQUIERE CON ESTA MATERIA

l:} COMPETENCIAS

Competencias especificas:

CE-2  Formalizacion y especificacion de problemas reales cuya solucion requiere el uso de la
informatica.

CE-3/4 Capacidad de elegir y usar los metodos analiticos y de modelizacion relevantes, y de
describir una solucidn de forma abstracta.

CE-8  Poseer destrezas fundamentales de la programacion que permitan la implementacion de
los algoritmos y las estructuras de datos en el software.

CE-10 Concebir y desarrollar sistemas digitales utilizando lenguajes de descripcién hardware

CE- Comprender lo que pueden y no pueden conseguir las tecnologias actuales, y las

13/18 limitaciones de la informdtica, que implica distinguir entre lo que, inherentemente, la
informatica no es capaz de hacer y lo que puede lograrse a través de la ciencia vy la
tecnologia futuras.

Competencias generales:

CG- Capacidad de resolucion de problemas aplicando conocimientos de matematicas,
1/21  ciencias e ingenieria.

CG- Capacidad para el aprendizaje autonomo y la actualizacion de conocimientos, vy
2/CE45 reconocimiento de su necesidad en el drea de la informatica.




CG-3/4 Saber trabajar en situaciones de falta de informacion y bajo presion, teniendo nuevas
ideas, siendo creativo.

CG-5 (Capacidad de gestion de la informacion.

CG-6  Capacidad de abstraccion, analisis y sintesis.

CG-19 (Capacidad para usar las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

e Disenary analizar un sistema digital (combinacional y secuencial) y su construccion en
tecnologia CMOS.

s Especificar y simular el funcionamiento de sistemas digitales mediante lenguajes de
descripcion hardware.

e Destreza en el uso de todo tipo de herramientas (software o metodoldgicas y conceptuales)
necesarias para el correcto y eficaz desarrollo de software, incluyendo entornos, librerias,
depuradores, herramientas de modelado, documentacion, control de versiones,
refactorizacidon, etc.

e Poseer destrezas fundamentales de la programacion que permitan la implementacion de los
algoritmos y las estructuras de datos.

e Conocimiento y aplicacion de algoritmos y estructuras de datos basico, asi como las técnicas
y métodos generales para su disefio.

* Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los

sistermas informaticos

ASIGNATURAS DE QUE CONSTA

ASIGNATURA CREDITOS CARACTER UBICACION DEPARTAMENTO
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1. Competencias

En esta asignatura el estudiante desarrolla las siguientes competencias generales:

w C_GEM_02: Capacidad de busqueda y seleccion de informacidn, de razonamiento critico y de elaboracion y
defensa de argumentos dentro del drea.

@ C_GEM_09: Capacidad de analizar y valorar el impacto social y medicambiental de las soluciones técnicas.

@ C_GEM_10: Capacidad para manejar especificaciones, reglamentos y normativas v la aplicacion de las
mismas en el desarrollo de |a profesion.

@ C_GEM_11: Habilidades para la utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones,

¥ las siguientes competencias especificas (de la Orden Ministerial CIN/352/2009, por la que se establecen los
requisitos para la verificacion de titulos universitarios oficiales que habiliten para el ejercicio de la profesidn de
Ingeniero Técnico de Telecomunicacion):

@ C_TEL_15: Conocimiento de la normativa v la regulacion de las telecomunicaciones en los ambitos nacional,
europeo e internacional.

2. Resultados de aprendizaje

Para desarrollar las competencias previstas, los estudiantes deben alcanzar en esta asignatura los siguientes
resultados de aprendizaje:

@ Comprender el modelo de Sistema de Telecomunicacion y la necesidad de los procesos de modulacion v
desmodulacion.

@ PReconocer los dispositivos y terminales de comunicacion, de datos y de captura y reproduccion de audio y
video vy sus principales parametros,

w Identificar los diferentes medios de transmision v almacenamiento de sefales.

« Reconocer la estructura, funcionamiento y aplicaciones de los sistemas de telecomunicacion vy los sistemas
multimedia.

@ Comprender la Evolucion Historica de las Telecomunicaciones y sus principales hitos.
@ FRelacionar los aspectos técnicos con el entorno social. Aspectos de mercado, regulatorios, medio ambiente

w Identificar los elementos y tecnologias de los diferentes tipos de redes: de transito{ndcleo de red), de
distribucién, de acceso y de usuario.



Ejemplo. Grado de videojuegos

COMPETENCIA ESPECIFICA

C17. Comprender la estructura de los computadores actuales,

analizar su rendimiento y aprovechar sus recursos
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

R5.1. Evaluar el rendimiento de un computador o videoconsola
actual. (C17)

R5.2. Disenar y programar el sistema de entrada/salida de un
computador o videoconsola, dominando el sistema de gestion de
interrupciones. (C17)

R5.3. Evaluar la configuracion de jerarquia de memoria de un
computador o videoconsola. (C17)

R5.4. Evaluar técnicas actuales que se utilizan para incrementar
el rendimiento de los procesadores. (C17)




Ejemplo. Grado de videojuegos

COMPETENCIA ESPECIFICA

C6. Conocer las caracteristicas, funcionalidad y estructura
de los sistemas operativos y desarrollar aplicaciones
basadas en sus servicios.

RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

R5.5. Analizar un Sistema Operativo (SO) y su gestion de
procesos.(C6)

R5.6. Modificar o configurar algunos subsistemas del SO:
memoria, E/S (drivers) y/o ficheros. (C6)

R5.7. Analizar y configurar un SO de videoconsola. (C6)




Ejemplo. Grado de videojuegos

COMPETENCIA ESPECIFICA

C18. Conocer las caracteristicas, funcionalidades y
estructura de las redes de computadores e internet, y
construir videojuegos basados en ellas.

RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

R5.8. Analizar los tipos de redes y valorar los problemas de
red en los videojuegos. (C18)

R5.9. Analizar el modelo de capas de red y en particular
evaluar la capa de transporte. (C18)

R5.10.Implementar la capa de aplicacion de un videojuego
en red. (C18)




Ejemplo. Grado de videojuegos

COMPETENCIA ESPECIFICA

C11. Comprender el funcionamiento de los computadores, conocer su
estructura asi como los componentes basicos que los conforman.

RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

R3.5. Analizar el funcionamiento interno de un computador y su forma
de manejar la informacion. (C11)

R3.6. Relacionar las instrucciones maquina con los modulos hardware
qgue componen un computador. (C11)

R3.7. Analizar la repercusion de la jerarquia de memoria en el
rendimiento de un computador. (C11)

R3.9. Conectar la programacion en lenguaje de alto nivel con las
instrucciones maquina y recursos hardware de un computador. (C11)




Pendiente: Resultados de aprendizaje
en los grados

* En nuestros grados Gll, GIC, GIS tenemos que
escribir los resultados de aprendizaje asociados a
las competencias de nuestras asighaturas.

 En el GDV sélo hemos incluido resultados de
aprendizaje para las competencias especificas

* En la evaluacion externa habra que explicar como
evaluamos que el alumno ha adquirido una cierta
competencia.




MODULO CREDITOS |CARACTER |CREDITOS A

OFERTADOS CURSAR
Materias basicas 60 Basico 60
Informatica 54 Obligatorio 54
Produccion de videojuegos 72 Obligatorio 72
Produccion de contenido audiovisual 18 Obligatorio 18
Optativo Optativo

Trabajo de fin de grado 12 Obligatorio 12



Modulo materias basicas

Materia ME_

MP1. Principios de Pr|nC|p|os de composicion y

MP2. Matematicas Matematica discreta
Métodos matematicos
Probabilidad y estadistica
MP3. Fundamentos de Fundamentos de la

Informatica Programacion

Metodologias agiles de
produccion
Fundamentos de los
computadores

MP4. Fundamentos de Disefio de videojuegos

Videojuegos

Motores de videojuegos

TE
TE
TE

TE
TP

TE-TP

TP

TE-TP

TE-TP

C1, G5

Cc7

C13

C2

C3, (7,
C15,
C19,
c21
C11

C9, C17

C26,C2

C4,
Ci4

CT1
CT5
CT2
CT3

CT1
CT2
CT3

CT5,CT
7

CT1,
T3

Artesy
humanidades
Ciencias

Ingenieria y
arquitectura

Ingenieria 'y
arquitectura



