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1. DATOS BASICOS

Asignatura Practicas profesionales

Titulacion Master Universitario en Disefio de Videojuegos

Escuela/ Facultad Escuela de Arquitectura, Ingenieria y Disefio

Curso 1

ECTS 6 ECTS

Caracter Optativa

Idioma/s Castellano

Modalidad Online

Semestre Primer semestre / Segundo semestre
Curso académico 2023/2024

Docente coordinador Alvaro Daza Hernandez

2. PRESENTACION

Realizacidn de las practicas en centros concertados por la Universidad. Esta actividad otorga a los alumnos
la posibilidad de aplicar y experimentar los conocimientos adquiridos durante el master, confirmar la
viabilidad de sus acciones y competencias en un entorno real. Las practicas pueden realizarse en una
cualquier empresa del sector de videojuegos. Todo ello estara supervisado por un tutor de empresa y un
tutor de practicas académico que hard un seguimiento del desempefio del estudiante durante la actividad
practica.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas:

e (CB2. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién en
entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares)
relacionados con su drea de estudio

e (CB4. Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones —y los conocimientos y razones ultimas
que las sustentan- a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigliedades.

Competencias transversales:

e CT2. Comunicacidn estratégica. Transmitir mensajes (ideas, conceptos, sentimientos, argumentos),
tanto de forma oral como escrita, alineando de manera estratégica los intereses de los distintos
agentes implicados en la comunicacion.

e (T5. Trabajo en equipo. Cooperar con otros en la consecucién de un objetivo compartido, participando
de manera activa, empatica y ejerciendo la escucha activa y el respeto a todos los integrantes.

e (T7. Resiliencia. Adaptarse a situaciones adversas, inesperadas, que causen estrés, ya sean personales
o profesionales, superandolas e incluso convirtiéndolas en oportunidades de cambio positivo.

Competencias especificas:
e CE15. Aplicar de forma practica e integradora los conocimientos, habilidades y competencias
adquiridos en entornos profesionales relacionados con el disefio de videojuegos.
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Resultados de aprendizaje:

RA1: Aplicar los conocimientos adquiridos en un entorno profesional real de disefio de videojuegos.
RA2: Emplear las habilidades desarrolladas.

RA3: Trabajar en equipo en un entorno real y en proyectos de desarrollo de videojuegos reales.
RA4: Tomar decisiones integrando los conceptos desarrollados en los diferentes médulos.

RAS5: Obtener conclusiones y valoracion global de la experiencia realizada.

RAG6: Realizar una memoria de la experiencia profesional como disefiador de videojuegos.

En la tabla inferior se muestra la relacién entre las competencias que se desarrollan en la asignatura y los
resultados de aprendizaje que se persiguen:

Competencias Resultados de aprendizaje ‘

RA1: Aplicar los conocimientos adquiridos en un entorno profesional real de
disefo de videojuegos.
RA2: Emplear las habilidades desarrolladas.

RA3: Trabajar en equipo en un entorno real y en proyectos de desarrollo de
videojuegos reales.

CB2, CB4, CT2, CT5,

CT7, CE15 RA4: Tomar decisiones integrando los conceptos desarrollados en los

diferentes moédulos.

RAS: Disefiar sistemas y mecanicas jugables que den respuesta a diferentes
“game feels”.

RAG6: Realizar una memoria de la experiencia profesional como disefiador de
videojuegos.

4. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacion, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:

e Aprendizaje experiencial

5. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran y la dedicacion en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad online:

Actividad formativa Numero de horas
Elaboracién de informes y escritos 20
Tutoria virtual 20
Practicas en empresa 110
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6. EVALUACION

A continuacion, se relacionan los sistemas de evaluacidn, asi como su peso sobre la calificacion total de la
asignatura:

Modalidad online:

Sistema de evaluacion Peso

Memoria de practicas del alumno 60
Informe del tutor de practicas 20
Informe del tutor académico 20

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podrds consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacion de cada
una de ellas.

6.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacidn final (media ponderada) de la asignatura.

6.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacidn final (media ponderada) de la asignatura.

7. UNIDAD DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo:

Las adaptaciones o ajustes curriculares para estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo,
a fin de garantizar la equidad de oportunidades, seran pautadas por la Unidad de Atencion a la Diversidad
(UAD).

Sera requisito imprescindible la emisién de un informe de adaptaciones/ajustes curriculares por parte de
dicha Unidad, por lo que los estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo deberan
contactar a través de: unidad.diversidad@universidadeuropea.es al comienzo de cada semestre.

8. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTd opinidn importa!

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y dreas de mejora sobre el profesorado, la titulacidn y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electrénico.
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Tu valoracidn es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.



