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‐ Modificación de los grados 
Cambios pendientes
(aprobados en JF)

Autoinformes Visita  Resultados

Autoinformes para 
la renovación de la 
acreditación de los 
Grados (GIC, GIS y GII) 
–
Aprobados en
Junta de Facultad 
19/01/2015. 

El proceso de acreditación de los grados
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• la Fundación para el Conocimiento Madri+d, 
ha desarrollado las funciones de evaluación 
correspondientes, con el objetivo de 
comprobar que la implantación del título se 
está desarrollando de manera adecuada y 
acorde a la memoria verificada.
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En qué punto estamos….



En qué punto estamos….

• Resultados esperados
– Ajustar oferta de plazas
– Información pública
– Concretar las competencias en términos de 
resultados de aprendizaje

– Aumentar la participación en las encuestas

‐ Modificación de los grados 
Cambios pendientes
(aprobados en JF)

‐ Resultados de aprendizaje.

Autoinformes Visita  Resultados



ANECA – Informe Verifica 2009



ACAP– Informe Seguimiento 2013





• Competencias 
– Tipos de competencias 

• Resultados de aprendizaje
– Relación entre resultados de aprendizaje y 
adquisición de competencias

• Como definir resultados de aprendizaje en 
los grados

• Ejemplo en el nuevo grado de Videojuegos
• Ejemplos en otras universidades 

Definición de los resultados de 
aprendizaje en los grados 



• El RD 1393/2007 en su Anexo II y la ANECA en su 
herramienta del VERIFICA solicita que en el 
apartado de los objetivos del título se definan las 
“competencias” a demostrar por el estudiante 
para obtener el título, y que además se trasladen 
a la planificación de las diferentes materias y/o 
módulos del plan de estudios. 

• Los créditos ECTS están “basados en los 
resultados del aprendizaje y en la carga de 
trabajo del estudiante”. 

European Credit Transfer System (ECTS)



Definiciones de competencia

• Según el Proyecto Tuning, referente para el proceso 
de Bolonia, por competencia se entiende 
“una combinación dinámica de atributos, en relación a 
conocimientos, habilidades, actitudes y responsabilidades, que 
describen los resultados del aprendizaje 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 
garantías de éxito a una tarea en un contexto 
determinado. 

• Una competencia supone la integración o activación 
simultánea del conocimiento, la habilidad y la actitud.



Relación entre competencia y 
resultado de aprendizaje

• Competencia: capacidad que adquiere el 
estudiante.

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

Por ejemplo, la competencia: “Comprender los 
conceptos básicos de matemática discreta, 
lógica, algorítmica y complejidad 
computacional, y su aplicación a la resolución 
de problemas propios de la ingeniería” 

“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 básicas 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 guía para determinar las competencias 
propias de Grado, master y doctorado;  COMPETENCIAS MECES

• Competencias genéricas o transversales son aquellas competencias de carácter 
transversal que deberían incluirse en cualquier titulación universitaria por el hecho 
de ser de nivel universitario 

• Competencias específicas que están específicamente relacionadas con el 
conocimiento concreto de un área temática y son las que caracterizan como 
“experto” o “capacitado”

• Competencias generales
– Recomendaciones del consejo de universidades (2009) 

“Comprender los conceptos matemáticos básicos relacionados con el 
álgebra lineal y la geometría euclídea en la programación.”

“Capacidad de transmitir información, ideas, problemas y 
soluciones a un público tanto especializado como no 
especializado” (competencia propia del nivel de Grado).

“Capacidad para comunicarse con expertos de otras áreas” 



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

CB1.  Que los estudiantes hayan demostrado 
poseer y comprender conocimientos en un 
área de estudio que parte de la base de la 
educación 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.

La formulación actual de las competencias 
básicas  [VIENEN FIJADAS EN LA APLICACIÓN 
ANECA DE VERIFICACIÓN DE PLANES DE 
ESTUDIO]

A. Haber adquirido conocimientos 
avanzados y demostrado una 
comprensión de los aspectos teóricos y 
prácticos y de la metodología de trabajo 
en su campo de estudio con una 
profundidad que llegue hasta la 
vanguardia del conocimiento.

Competencias básicas MECES (nivel  2 Grado)
Competencias básicas del Marco Español de Cualificaciones para la Educación Superior (MECES) Real Decreto 1027/2011, de 15 de julio (BOE 3 agosto de 2011, páginas 

87912 y siguientes), y en su modificación RD96/2014 de 14 de febrero,

Niveles Cualificaciones
1 Técnico Superior. Técnico Superior de 
Formación Profesional
2 Grado. Título de Graduado 
3 Máster. Título de Máster universitario
4 Doctor. Título de Doctor 



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

CB2. Que los estudiantes sepan aplicar sus 
conocimientos a su trabajo o vocación de una 
forma profesional y posean las competencias 
que suelen demostrarse por medio de la 
elaboración y defensa de argumentos y la 
resolución de problemas dentro de su área de 
estudio.

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

C. Tener la capacidad de recopilar e 
interpretar datos e informaciones sobre las 
que fundamentar sus conclusiones 
incluyendo, cuando sea preciso y 
pertinente, la reflexión sobre asuntos de 
índole social, científica o ética en el ámbito 
de su campo de estudio.



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

D. Ser capaces de desenvolverse en 
situaciones complejas o que requieran el 
desarrollo de nuevas soluciones tanto en el 
ámbito 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, 
metodologías, ideas, problemas y 
soluciones en el ámbito 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 autonomía en todo tipo de 
contextos (estructurados o no).

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



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 áreas de materias y situaciones (comunicación, resolución de problemas, razonamiento, capacidad de 
liderazgo, creatividad, trabajo en equipo, motivación y capacidad de aprendizaje).”

CT1.  Capacidad de comunicación oral 
y escrita de la información de forma clara y 
precisa. 

CT2.  Capacidad de análisis y síntesis en la 
resolución de problemas. 

CT3.  Capacidad de resolución de problemas gestionando adecuadamente la información 
disponible, adaptándose a situaciones cambiantes e integrando creativamente los 
conocimientos adquiridos. 

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

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

CT5.  Capacidad para perseguir 
objetivos de calidad y eficacia de los 
resultados obtenidos en el desarrollo de su 
actividad profesional.

CT4.  Capacidad de coordinación, 
organización de tareas por prioridad, 
planificación, ejecución y liderazgo de 
equipos de trabajo. 







Ficha MDLM
Competencias de la asignatura: 
• Generales: 

– CG1‐Capacidad para la resolución de los problemas matemáticos que 
puedan plantearse en la ingeniería. Aptitud para aplicar los 
conocimientos sobre: álgebra lineal; cálculo diferencial e integral; 
métodos numéricos; algorítmica numérica; estadística y optimización. 

– CG2‐Capacidad para comprender y dominar los conceptos básicos de 
matemática discreta, lógica, algorítmica y complejidad computacional, 
y su aplicación para la resolución de problemas propios de la 
ingeniería. 

• Específicas: No tiene 
• Básicas y Transversales: 

– CT1‐Capacidad de comunicación oral y escrita, en inglés y español 
utilizando los medios audiovisuales habituales, y para trabajar en 
equipos multidisciplinares y en contextos internacionales. 

– CT2‐Capacidad de análisis y síntesis en la resolución de problemas. 
– CT3‐Capacidad para gestionar adecuadamente la información 

disponible integrando creativamente conocimientos y aplicándolos a 
la resolución de problemas informáticos utilizando el método



¿Cómo se mide si se ha adquirido una 
competencia?

competencias
competencias
competencias
competencias

En nuestros planes de estudio no 
hemos expresado niveles.
la competencia supone una 
“dimensión continua” que va 
desde “casi 0” (prácticamente 
carecer de la competencia), hasta 
el nivel de máximo dominio (“ser 
experto”). 



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 enseñanza‐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 
desarrollará un videojuego en 2D con … trabajando en equipos de X 

”)



GDV  MATERIA MP2. Matemáticas 
Probabilidad y estadística (6)
Estadística descriptiva.
Regresión y correlación.
Probabilidad.
Variables aleatorias.
Convergencia.
Muestreo.
Inferencia estadística.
Software estadístico.

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DE LA MATERIA MP2
C7. Comprender los conceptos básicos de matemática discreta en situaciones que pueden 
plantearse en la programación.
C13. Comprender los conceptos matemáticos básicos relacionados con el álgebra lineal y la 
geometría euclídea en la programación.
C2. Comprender los conceptos matemáticos básicos relacionados con la probabilidad y la 
estadística.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA MP2
R2.1. Aplicar los conocimientos de matemática discreta en situaciones concretas del contexto del 
desarrollo de videojuegos. (C7)
R2.2. Resolver problemas relacionados con el desarrollo de videojuegos aplicando técnicas y 
procedimientos del algebra lineal y la geometría euclídea.  (C13)
R2.3. Usar software especializado en álgebra lineal y geometría. (C13)
R2.4 Aplicar los conocimientos de probabilidad y estadística en problemas relacionados con el 
desarrollo de videojuegos. (C2)
R2.5. Usar software estadístico. (C2)

Matemática discreta (6)
Conectivas de la lógica proposicional.
Los cuantificadores universal y 
existencial.
Leyes de equivalencia lógica.
Teoría de números.
Conjuntos y funciones.
Relaciones y órdenes.
Combinatoria.
Grafos y árboles.
Inducción y recursión.

Métodos matemáticos (6)
Sistemas lineales y matrices.
Resolución de sistemas lineales.
Rangos y determinantes.
Cálculo vectorial.
El producto escalar y vectorial.
Dependencia lineal y bases.
Diagonalización.
El espacio euclídeo.
Simetrías, traslaciones y homotecias.

C13. Comprender los conceptos matemáticos básicos relacionados con el 
álgebra lineal y la geometría euclídea en la programación.

R2.2. Resolver problemas relacionados con el desarrollo de videojuegos 
aplicando técnicas y procedimientos del algebra lineal y la geometría 
euclídea.  (C13)

R2.3. Usar software especializado en álgebra lineal y geometría. (C13)



Cómo redactar resultados de aprendizaje

NIVEL VI: EVALUAR:
decidir;  aconsejar;  juzgar,  valorar,  criticar;  
priorizar,  seleccionar;  justificar, argumentar; predecir
NIVEL V: SINTETIZAR
combinar; planear; diseñar; generalizar; 
modificar; hipotetizar
NIVEL IV: ANALIZAR
inferir; clasificar; analizar; contrastar; desglosar
NIVEL III: APLICAR / USAR
aplicar, usar; demostrar; clasificar; 
experimentar; resolver, calcular; construir
NIVEL II: COMPRENDER
relacionar; diferenciar; resumir; explicar; 
comparar
NIVEL I: CONOCER / INFORMARSE 
definir; listar; nombrar; describir; citar

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



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

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

• Deberemos definir los pasos que creemos nos conducirán a la 
adquisición de la competencia
– Cada uno de estos pasos constituirá un resultado de 
aprendizaje (evaluables).

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

• La situación ideal sería planear la prueba de evaluación de 
cada resultado de aprendizaje

Cómo redactar resultados de aprendizaje









Ejemplo. Grado de videojuegos
COMPETENCIA ESPECÍFICA

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. Diseñar y programar el sistema de entrada/salida de un 
computador o videoconsola, dominando el sistema de gestión de 
interrupciones. (C17)
R5.3. Evaluar la configuración de jerarquía de memoria de un 
computador o videoconsola. (C17)
R5.4. Evaluar técnicas actuales que se utilizan para incrementar 
el rendimiento de los procesadores. (C17) 



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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE
R5.5. Analizar un Sistema Operativo (SO) y su gestión 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 ESPECÍFICA
C18. Conocer las características, funcionalidades y 
estructura de las redes de computadores e internet, y 
construir videojuegos basados en ellas.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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 aplicación de un videojuego 
en red. (C18)

Ejemplo. Grado de videojuegos



COMPETENCIA ESPECÍFICA
C11. Comprender el funcionamiento de los computadores, conocer su 
estructura así como los componentes básicos que los conforman.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE
R3.5. Analizar el funcionamiento interno de un computador y su forma 
de manejar la información. (C11)
R3.6. Relacionar las instrucciones máquina con los módulos hardware 
que componen un computador. (C11)
R3.7. Analizar la repercusión de la jerarquía de memoria en el 
rendimiento de un computador. (C11)
R3.9. Conectar la programación en lenguaje de alto nivel con las 
instrucciones máquina y recursos hardware de un computador. (C11)

Ejemplo. Grado de videojuegos



• En nuestros grados GII, GIC, GIS tenemos que 
escribir los resultados de aprendizaje asociados a 
las competencias de nuestras asignaturas.

• En el GDV sólo hemos incluido resultados de 
aprendizaje para las competencias específicas

• En la evaluación externa habrá que explicar cómo 
evaluamos que el alumno ha adquirido una cierta 
competencia.

Pendiente:  Resultados de aprendizaje 
en los grados



MÓDULO CRÉDITOS 

OFERTADOS

CARÁCTER CRÉDITOS A 

CURSAR

Materias básicas 60 Básico 60

Informática 54 Obligatorio 54

Producción de videojuegos 72 Obligatorio 72

Producción de contenido audiovisual 18 Obligatorio 18

Optativo Optativo

Trabajo de fin de grado 12 Obligatorio 12



Modulo materias básicas
Materia Asignaturas Créditos Evaluación Competencias Rama
MP1. Principios de 
composición y diseño

Principios de composición y 
diseño gráfico

6 TE C1, C5 CT1
CT5

Artes y 
humanidades

MP2. Matemáticas Matemática discreta  6 TE C7 CT2
CT3

Ciencias
Métodos matemáticos  6 TE C13
Probabilidad y estadística 6 TE C2

MP3. Fundamentos de 
Informática

Fundamentos de la 
Programación

12 TP C3, C7, 
C15, 
C19,
C21

CT1
CT2
CT3

Ingeniería y 
arquitectura

Metodologías ágiles de 
producción

6 TE‐TP C11

Fundamentos de los 
computadores

6 TP C9, C17

MP4. Fundamentos de 
Videojuegos

Diseño de videojuegos 6 TE‐TP C26,C2
8

CT5,CT
7
CT1,
CT3

Ingeniería y 
arquitectura

Motores de videojuegos 6 TE‐TP C4,
C14


