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DIMENSION 1. GESTION DEL TITULO
Criterio 1. Organizacioén y desarrollo
1. DATOS DE MATRICULA

1.1. Plazas de nuevo ingreso ofertadas
2014- 2015- 2015- 2016- 2017- 2018-
2015 2016 2016 2017 2018 2019
Numero de plazas de nuevo ingreso 60 - - - - -
N° de grupos de teoria en 1° 1 - - - - -
Namero de pre-inscripciones 19 - - - - -
RATIO PLAZAS DEMANDADAS / | | oo i i i i i
OFERTADAS ’
1.2. Numero de alumnos matriculados
2014- 2015- 2015- 2016- 2017- 2018-
2015 2016 2016 2017 2018 2019
Alumnos de nuevo ingreso en primer 18 ) ) ) ) )
curso
Alumnos de nuevo ingreso en otros 1 ) ) ) ) )
Cursos
Alumnos matriculados curso anterior 0 - - - - -
Graduados curso anterior 0 - - - - -
Bajas 0 - - - - -
TOTAL 19 - - - - -
1.3. Numero de alumnos matriculados en los diferentes cursos académicos
2014- 2015- 2015- 2016- 2017- 2018-
2015 2016 2016 2017 2018 2019
N°© alumnos matriculados en 1° 18 - - - - -
N°© alumnos matriculados en 2° 1 - - - - -
N© alumnos matriculados en 3° 0 - - - - -
N© alumnos matriculados en 4° 0 - - - - -
1.4. Via de acceso a los estudios
< 2014- 2015- 2015- 2016- 2017- 2018-
VIR RIS AEEES0 2015 2016 2016 2017 2018 2019
PAU 16 - - - - -
Bachillerato sin PAU 0 - - - - -
Formacién Profesional 2 - - - - -
Con titulo universitario 0 - - - - -
Mayores de 25 afios 0 - - - - -
Mayores de 40 afios 0 - - - - -
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Convalidacién estudios extranjeros 0 - - - - R
Otros casos 0 - - - - -
TOTAL 18 - - - - -

1.5. Nota media de acceso (PAU)

2014- 2015- 2015- 2016- 2017- 2018-

2015 2016 2016 2017 2018 2019
Nota de corte PAU 5,0 - - - - -
Nota media de acceso 6,2 - - - - -

1.6. Tamarfio de los grupos
El nimero de estudiantes matriculados en el titulo no supera el nimero de plazas ofertadas en la Memoria

de verificacion. Los criterios de admisién son conformes a lo que en la Memoria se indico.

El tamafio del grupo de alumnos no ha superado la veintena en ninguna de las materias, por lo que no se
ha considerado necesario dividir a los alumnos en grupos de practicas. La ratio profesor-alumno (1/18) es
muy buena y permite un proceso de ensefianza-aprendizaje personalizado. Esto conlleva, sin embargo,
una mayor implicacion y compromiso por parte del docente en este proceso, asi como una exigencia

mutua entre el alumno y el profesor para el buen aprovechamiento de las materias.

1.7. Mecanismos de coordinacion docente

Las propuestas de cada profesor respecto a la planificacion de sus materias, plasmadas en sus guias
docentes, son revisadas al inicio de cada semestre. Cada docente cuenta con orientaciones generales y
especificas para que la planificacién de la materia asegure la adquisicion de los resultados de aprendizaje
por parte del estudiante. En estas orientaciones se hace referencia a las actividades a desarrollar, su
temporalizacion, la carga de trabajo del alumno por materia, por curso, semanal, las actividades o
instrumentos de evaluacion. Estas orientaciones se revisan y adaptan cada afio por el equipo de
coordinadores académicos del grado en funcién de los indicadores analizados en los resultados de
encuestas, reuniones con delegados o los planes de accién. Para cualquier nueva propuesta de actividad el
docente puede consultar a un coordinador o al responsable del titulo para gestionar su correcta

planificacion.

Durante el curso se potencia la comunicacion estudiante profesor y entre profesores para ir adecuando la
planificacion inicial a la marcha real del curso. Ademas de las reuniones establecidas de delegados con los
responsables del centro, los alumnos a través de sus delegados pueden realizar propuestas a los docentes
o al grupo de docentes de un curso. Como ejemplo, los calendarios de pruebas finales se trabajan desde
Jefatura de estudios con los alumnos y profesores a través de los delegados. También para el disefio y
propuesta de actividades extraacadémicas o de innovacion que afecten a diversos grupos de estudiantes
se establecen mecanismos adaptados de coordinacién que involucran a alumnos, profesores y

coordinacién académica.
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Para todas las tareas de coordinacion, la titulacion cuenta con una figura especifica, el Coordinador del
Grado, que trabaja conjuntamente con la Jefatura de Estudiantes y el Director de la Escuela. En las tareas
de coordinacién con otros titulos de grado o master se trabaja ademas con los vicedecanos, coordinadores
o directores correspondientes. Es inestimable la colaboracion del personal docente e investigador de la

Escuela en las diferentes tareas de coordinacion del titulo.

Criterio 2. Informacidn vy transparencia

La informacién sobre cualquier titulacion de grado y master universitario de la Universidad San Jorge esta
organizada en dos tipologias generales:
1. Informacion abierta.

2. Informacién de acceso restringido a alumnos matriculados en la titulacion correspondiente.

La informacion abierta consiste en toda la informacién acerca de la titulacion publicada en la pagina web
de la Universidad, en paginas web o aplicaciones de otras organizaciones (RUCT, ANECA, SIIU, CRUE etc.)
y en folletos y otro material impreso. Evidentemente todo el publico en general tiene acceso libre a la
informaciéon en la pagina web y cualquier persona que asi lo solicita tendrd acceso a la informacion

publicada en otros formatos.

La informacion de acceso restringido se trata de informacion mas especifica sobre los contenidos y
organizacién del plan de estudios de la titulacion por lo que Unicamente los alumnos matriculados en la
titulacion tendran acceso a la misma. La informacion esta publicada en la Intranet de la Universidad — la
Plataforma Docente Universitaria (PDU) — en zonas especificas dedicadas a Secretaria Académica y otros
departamentos y servicios de la universidad, a la titulacion, y a cada una de las materias que componen el

plan de estudios.

Los soportes de informacién que se utilizan son: pagina web, folleto publicitario, guia informativa, guia de

acceso, admision y matricula, plataforma docente universitaria (PDU), guia académica y guia docente.

Publicacién de guias docentes en la web

http://www.usj.es/estudios/grados/diseno-desarrollovideojuegos

JUNIO 2015 CURSO 2015-2016
9% IAS DOCENTE - — ~ —
PUEI(_;IL(JZADSASOE% PLA;’O GUIAS GUIAS GUIAS GUIAS
MATERIAS MATERIAS NO MATERIAS MATERIAS NO
IMPARTIDAS | IMPARTIDAS | IMPARTIDAS | IMPARTIDAS
100,0% 10 20, 30, 40 10, 20 30, 40
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Criterio 3. Sistema de garantia interno de calidad (SGIC)

2. SISTEMA DE GESTION DE CALIDAD

2.1. Situacion del sistema: modificaciones realizadas
Durante el curso 2014-2015 se han realizado actualizaciones de distintos procedimientos del SGI para su
adaptacion a requisitos AUDIT (segun los aspectos detectados en el informe de certificacion de la

implantacion de AUDIT) y requisitos EMAS, asi como el Manual de Calidad y Medio Ambiente.

Aparte de este hecho, no se han realizado modificaciones significativas en el sistema de gestion a lo largo
del curso 2014-2015. Se ha actualizado ademas otra documentacién existente en el sistema de gestion en
los casos en que ha sido necesario y se ha creado nueva documentacion segin las necesidades detectadas

por las distintas areas, que se ha afiadido al sistema de gestion.

http://www.usj.es/conocelausj/calidad/documentacion

2.2 Quejas y reclamaciones

2.2.1. Resumen de incidencias, sugerencias y reclamaciones recibidas
TIPO ALUMNOS oy | PERooNALNO OTROS TOTAL
Sugerencias 1+1* 0 0 0 2
Incidencias 0 0 0 0 0
Reclamaciones 0 0 0 0 0
Agradecimiento 0 0 0 0 0
Comentario 0 0 0 0 0
Consulta 0 0 0 0 0
No conformidad 0 0 0 0 0
Otros 0 0 0 0 0
Queja 0 0 0 0 0
Queja ambiental 0 0 0 0 0

TOTAL 2

*Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos + Escuela Politécnica Superior

2.2.2.  Resumen de incidencias, sugerencias y reclamaciones recibidas (por temas)
TEMA TOTAL
Docencia 1
Transporte 1
TOTAL 2
2.2.3. Andlisis de incidencias, sugerencias y reclamaciones

La Escuela Politécnica, y en particular este Grado, recibe un bajo namero de incidencias, sugerencias y
reclamaciones. Todas ellas son atendidas directamente por servicios especificos de la Universidad y

tratadas con los alumnos en reuniones de delegados cuando procede.
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DIMENSION 2. RECURSOS
Criterio 4. Personal académico

3. PROFESORADO

3.1. Datos profesorado

3.1.1. Promedio de dedicacion al titulo del profesorado

2010- 2011- 2012- 2013- 2014- 2015-
2011 2012 2013 2014 2015 2016
- - - - 34,9% -

3.1.2.  Categoria del profesorado

% profesores en cada categoria

I\/FI)ERI\I/EIXII?SI!AOBIE 2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
VERIEICACION® 2015 2016 2017 2018 2019 2020
% doctores acreditados 16,6% - - - - -
43,8%
% doctores no acreditados 0,0% - - - - -
% doctorandos 41,7% - - _ _ _
56,2%
% licenciados/diplomados 41,7% - - - - -

% ECTS impartidos por cada categoria

I\/T;\I/_:Igll‘\’SIEAODNE 2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
VERIFICACION* 2015 2016 2017 2018 2019 2020
% doctores acreditados 12,5% - - - - -
45,55%
% doctores no acreditados 0,0% - - - - -
% doctorandos 43,8% - - _ _ _
54,45%
% licenciados/diplomados 43,7% - - - - -

DI1-005-1415-VID -9-
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3.1.3.  Ratio alumnos/profesor

2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-

2015 2016 2017 2018 2019 2020
Alumnos matriculados EJC 16,1 - - - - -
PDI EJC 2,7 - - - - -
RATIO ALUMNOS/PROFESOR 59 - - - - -

3.1.4.  Participacion del profesorado en proyectos en innovacion docente

PROYECTO MATERIA PROFESORES PARTICIPANTES
Informatica basica,
CLIL — Content and Language Integrated Matematicas, Disefio 2D, J_alrr]e Font, Gabriel Marrp, Edu_ardo
. o : Fundamentos de la Jiménez, Jorge Echeverria, Javier
Learning. Integracion de la lengua inglesa S . .
Programacién, Economia y Gregorio

Administracién de Empresas

Accesibilidad, Usabilidad y
Aprendizaje como Servicio (Aps) Reingenieria Web (Grado en Jorge Echeverria
Ingenieria Informatica)

3.2. Calidad del profesorado

Se evalla la calidad del profesorado mediante el Procedimiento de Evaluacion y Mejora de la Actividad
Docente del Profesorado de Grado (PEM5). El procedimiento ha sido verificado por ANECA dentro del
Programa DOCENTIA.

3.2.1. Ndmero de profesores/materia evaluados

2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
2015 2016 2017 2018 2019 2020

% PROFESORES EVALUADOS | 100,0% - - - - -

DI1-005-1415-VID -10 -
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3.2.2. Resultados de evaluacion parcial del profesorado titular
2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
PROFESORES TITULARES 2015 2016 2017 2018 2019 2020
. . 8,6
VALORACION MEDIA TITULACION (80,29%) - - - - -
) 8,2
VALORACION MEDIA UNIVERSIDAD (56,5%) - - - - -
3.2.3. Resultados de evaluacion parcial del profesorado colaborador
2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
PROFESORES COLABORADORES 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020
. . 8,0
VALORACION MEDIA TITULACION (84.,296) - - - - -
. 8,4
VALORACION MEDIA UNIVERSIDAD (51,29%) - - - - -
3.2.4. Resultados de evaluacion completa del profesorado
2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
2015 2016 2017 2018 2019 2020
VALORACION MEDIA TITULACION NP - - - - -
VALORACION MEDIA UNIVERSIDAD 8,3 - - - - -
3.2.5. Cursos de formacion
DENOMINACION OBJETIVO HORAS
L . Dar a conocer las ventajas de las principales herramientas y servicios
Formacién de Acogida para el : . B )
que ofrece la Universidad San Jorge al docente e investigador, para el
Personal Docente e . . ; 4 horas
. desarrollo efectivo de su actividad dentro del marco que constituye el
Investigador . S )
Espacio Europeo de Educacién Superior.
Aspe_ctos Juridicos - Conocer los aspectos juridicos relacionados con la actividad
relacionados con la actividad ) . 1 hora
. . investigadora.
investigadora |
Aspectos juridicos
relacionados con la actividad Complementar la informacion de la sesi6n anterior. 1 hora
investigadora 11
L . Lo Ensefiar a los docentes diversos métodos de gestion de la
Gestion de investigacion . N 1 hora
investigacion.
Gestién de proyectos Aprender a gestionar distintos proyectos. 1 hora
Financiacion de la 1+D+i a
nivel regional, nacional y Obtener nuevos conocimientos sobre la financiacion de la 1+D+i. 9 horas
europeo
Gestion y puesta en valor de
la 1+D+i. Generacién en la
PYMES de iniciativas y Descubrir cdmo gestionar y poner en valor la 1+D+i. 12 horas
proyectos innovadores que
favorezcan su competitividad
Valorizacion y proteccion del
conocimiento. Gestion de la Conocer como gestionar la propiedad intelectual e industrial para
) . L L 10 horas
propiedad intelectual e ponerla en valor y asegurar la proteccion del conocimiento.
industrial
Cémo solicitar los sexenios de | Ensefiar al profesorado universitario la forma de presentar los sexenios
. S . L 4 horas
investigacion de investigacion en CNEAI.
- Conaocer el funcionamiento del fuego asi como las medidas de
Formacién de personal en » s . .
o . - prevencion y los distintos métodos y actuaciones a tomar ante un 2,5 horas
prevencion de incendios ! .
incendio.
3 horas
. - . - nivel basico
Formacién en Sciverse Scopus Dotar a los usuarios de los conocimientos necesarios para iniciarse en 4 horas
el manejo de la base de datos y herramientas de Sciverse SCOPUS. nivel
avanzado
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Formacién interna en Francés | Aprendizaje de la lengua francesa. 62 horas
80 horas
Programa de Formacion N i . 2 horas
9 ; Cursos de inglés general dirigidos a todo el personal, enfocados hacia (
Interna Inglés I semanales
] . el desarrollo de todas las destrezas linglisticas.
General English Skills por cada
nivel)
Introducir y dar los principales aspectos del enfoque CLIL en la
Programa CLIL ey oS P P P q 25 horas
Educacién Superior.
Taller CLIL Dar a conocer las principales caracteristicas de la metodologia CLIL. 25 horas
Conocer el grado de eficacia con el que administramos, en general,
nuestro tiempo. Aplicar los procedimientos mas eficaces para evitar las
actividades improductivas y concentrarse en aquellas que contribuyen
de manera mas directa a la consecucion de nuestros objetivos
Gestion eficaz del tiempo profesionales. Establecer prioridades de acciéon que nos faciliten la 12 horas
consecucion de nuestros objetivos mas importantes. Analizar las
principales causas que nos hacen perder tiempo. Desarrollar las
estrategias mas importantes para realizar una adecuada gestion del
tiempo profesional.
Actualizacion en la aplicacion de los recursos basicos de Moodle 2.0
para su integracion en las materias impartidas por los profesores de la
. 40 horas (4
Programa formativo de usJ.
- S . R L horas por
Integracion de las TIC en la Al finalizar el curso los participantes se actualizaran en las aplicaciones
= L - cada
Actividad Docente bésicas que ofrece la PDU (Moodle 2.0) para el disefio de sus médulo)
asignaturas. Podran configurar materias, organizar los archivos, incluir
aplicaciones interactivas bésicas y utilizar el libro de calificaciones.
Cuarta semana de la L .
i Fomentar la prevenciéon en materia de salud en el entorno laboral. 26 horas
Seguridad y Salud
. - Revisar conocimientos y habilidades necesarias para poder realizar las
Soporte vital basico y . . L h
- primeras medidas en la atencién a una parada cardiaca hasta el 8 horas
desfibriladores L . .
momento de la llegada de los servicios médicos de emergencia.
Las competencias digitales del . . .
p g o Conocer las competencias digitales del profesorado para disefio de los
profesorado para disefio de MOOCs de calidad 5 horas
los MOOCs de calidad )
Dudo luego existo: algunas
reguntas linguisticas que se . e e .
preg 9 q Ante posibles dudas ortogréficas, saber de qué tipo es y como
pueden resolver desde la 2 horas
. . . resolverla.
morfologia, la sintaxis o los
diccionarios
Capacitar, a un nivel basico, en el manejo de la ortografia de la lengua
Pautas y recursos para una espafiola. Al mismo tiempo, se pretende facilitar y familiarizar a los 2 horas
expresion ortogréafica correcta | destinatarios de un conjunto de recursos de consulta al alcance, para
gue, en caso de duda, la solucién sea la adecuada y normativa.
. Dar a conocer los fundamentos en los que se asienta el mensaje que
Identidad USJ - - s d jeq 2 horas
la Universidad San Jorge que transmitir.
- Establecer cauces de dialogo en los que descubrir que Fe y Cultura se
Dialogo Fe-Cultura 9 a q y 2 horas
complementan.
Dar a conocer y dialogar en torno a los valores que promueve la
Educacién en valores Universidad y su extensién al ambito del trabajo, la familia y la 2 horas
sociedad.
. Ayudar al personal docente e investigador que tiene asignado el rol de
Programa formativo: Plan de
A ) tutores a preparar y desarrollar la labor docente. Dotar de 6 horas
Accién Tutorial . L .
herramientas de soporte a la funcién tutorial.
Taller de Inteligencia Desarrollar la inteligencia emaocional y ofrecer herramientas que se 4 horas
Emocional puedan utilizar con posterioridad al desarrollo del taller.
Hacia una formacién méas Identificar el tipo de formacién que seria recomendable seguir para 1 hora
competencial y personalizada poder impartir una enseflanza mas competencial y personalizada.
L . Introducir a los docentes en el uso de Twitter como herramienta para
Introduccion a Twitter - - 2 horas
mejorar la ensefianza.
Funciones avanzadas y Profundizar en los contenidos impartidos en el curso de formacién 2 horas
estrategias “Introduccién a Twitter”.
Ensefiar a los profesionales de la educacién en las principales
Précticas docentes en Twitter herramientas que ofrece Twitter y cémo incorporarlas al proceso de 2 horas
ensefianza.
Plataforma virtual de Dar a conocer la plataforma, estableciendo nociones basicas de acceso 2 horas
aplicaciones Ucloud y uso de sus protocolos de gestién de aplicaciones.
Taller de Localizacién e o . . o
Conocer la localizacion e internacionalizacion. 8 horas

Internacionalizacion
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Conocer los rasgos fundamentales que indican la eficacia de un equipo
directivo.

Mejorar los factores que inciden en la eficiencia de nuestro equipo de
trabajo.

Comprender los problemas méas importantes que afectan a los equipos
de trabajo directivo.

Aplicar las técnicas méas aconsejadas para resolver los problemas y
disfunciones en los equipos de trabajo.

Taller de equipos directivos

8 horas

Criterio 5. Personal de apoyo, recursos materiales y servicios

4. PERSONAL DE APOYO, RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS

4.1. Calidad de las practicas externas

La calidad del programa de préacticas se evalia mediante el Procedimiento de Evaluacién y Mejora del

Programa de Préacticas Externas (PEM3).

4.1.1.  Evaluacion de las précticas externas

2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
2015 2016 2017 2018 2019 2020
NUmero de alumnos matriculados en la NP ) ) ) ) )
materia de practicas externas
Ndmero de alumnos que han realizado NP ) ) ) ) )
practicas externas
Ndmero de alumnos que han superado NP ) ) ) ) )
la materia de précticas externas
Satisfaccion de los alumnos con el NP ) ) ) ) )
programa de précticas externas
Satisfaccion del tutor con el programa NP ) ) ) ) )
de practicas externas
Satisfaccion de la entidad con el NP ) ) ) ) )
programa de précticas externas

4.1.2.  Entidades externas donde se han realizado las précticas

2014- | 2015- | 2016- | 2017- | 2018-

ENTIDAD EXTERNA 2015 2016 2017 2018 2019

Satisfaccion
del alumno

No procede NP - - - -

NP

4.1.3.  Andlisis calidad prdcticas externas

No procede.
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4.2. Calidad del programa de movilidad
La calidad del programa de movilidad se evalia mediante el Procedimiento de Evaluacién y Mejora del

Programa de Movilidad (PEM4).

4.2.1.  Evaluacion del programa de movifidad

2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
2015 2016 2017 2018 2019 2020
Numero de alumnos participantes
. NP - - - - -
(outgoing)
% de alumnos participantes
: NP - - - - -
(outgoing)
Ndmero de destinos NP - - - - -
Satisfaccion de los alumnos con el
i, . NP - - - - -
programa de movilidad (outgoing)
Numero de alumnos no propios
. - ; NP - - - - -
acogidos (incoming)
Numero de origenes NP - - - - -
Satisfaccion de los alumnos con el
> k . NP - - - - -
programa de movilidad (incoming)

4.2.2. Destino de alumnos outgoing

DESTINO 2014- 2015- 2016- 2017- 2018- Satisfaccion
2015 2016 2017 2018 2019 del alumno
No procede NP - - - - NP
TOTAL NP - - - -

4.2.3.  Origen de alumnos incoming

ORIGEN 2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
2015 2016 2017 2018 2019 2020
No procede NP - _ _ B )
TOTAL NP - - - - -

4.2.4.  Andlisis calidad programa de movilidad

No procede.
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Criterio 6. Resultados de aprendizaje
5. MEMORIA DE ACTIVIDADES

5.1. Actividades destacadas

Visita a Madrid Games Week 2014: la Gran Feria del Videojuego
Los alumnos de la Escuela Politécnica Superior tuvieron la oportunidad de asistir a la feria del videojuego:
Madrid Games Week 2014, con el objetivo de:

e Asistir a charlas y conferencias sobre la actualidad del sector.

e Compartir experiencias con otros aficionados a los videojuegos y profesionales.

e Visitar stands donde habran presentaciones de videojuegos, tanto de las grandes compafiias
como de productos de pequefias desarrolladoras y estudios independientes nacionales e
internacionales.

e Conocer y probar las principales novedades de las mayores compafiias de la industria y los titulos
més esperados antes incluso de su lanzamiento.

e Disfrutar de diferentes actividades ludicas (concursos, torneos, presentaciones, cosplay, etc.).

Celebracion del Patron y Brains&Dragons Lan Party organizada por alumnos
Alumnos y profesores asistieron a una Misa conmemorativa del Patrén de la Escuela y degustaron unas
migas. Tras esto se desarrollé la | Brains&Dragons Lan Party organizada por alumnos y en la que

participaron estudiantes de otros centros.

Visita a la Exposicion PIXAR en CaixaForum

Los alumnos de la Escuela Politécnica Superior conocieron con una visita guiada el mundo PIXAR desde su
nacimiento hasta la actualidad, recorriendo sus 25 afios de historia. En la exposicién se planteaba todo el
proceso de creacién de sus peliculas: la generacién de ideas, la construccion de personajes, disefio de

texturas y localizaciones, storyboards.

Una oportunidad Unica para que los alumnos observen de cerca la realidad audiovisual con documentos
graficos y audiovisuales. Asistir a la exposicion de forma grupal permitié que se generase debate entre los

estudiantes y profesores

Participacion en Gamesis. Encuentro sobre videojuegos
Gamesis es un encuentro sobre videojuegos y durante este curso se celebrdé conjuntamente en CIEM y

Universidad San Jorge.

Los alumnos pudieron participar en este evento para conocer a diferentes profesionales y roles en el

mundo de los videojuegos, las Ultimas novedades, tendencias, opiniones, oportunidades laborales, etc.
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Visita al Parque Tecnoldgico Walga
Alumnos y profesores visitamos las instalaciones del Parque tecnolégico Walga. Los alumnos conocieron
de primera mano diferentes proyectos que se desarrollan en el parque y visitaron las instalaciones de

varias empresas: Podactiva, Fundacion del Hidrogeno y CDTIC Audiovisual.

Ciclo de conferencias "Gameland USJ - La Tecnologia esta en juego"
Conferencia: ; Podemos entrenar nuestras emociones mediante videofjuegos?
Esta conferencia, impartida por el doctor Juan Ramos, verso sobre la aplicacién de videojuegos

en el campo de la psicoterapia para el tratamiento de algunos trastornos psicoldgicos.

Conferencia: No solo de AAA vive el gamer (Oportunidades laborales insdlitas para
game designers)

El experto en gamificacion Isidro Rodrigo coment6 el origen del concepto gamificacion. Explico el
abanico de posibilidades que se abren para las personas interesadas en el disefio de videojuegos

en ambitos, habitualmente, lejanos al concepto de juego.

Conferencia: Cumpliendo un suefio: desde Aragon desarrollando 1+D para los
videojuegos de Activision-Blizzard

Jorge Jiménez (Director técnico de 1+D en graficos en Activision Blizzard), Doctor en Ingenieria
Informatica y actualmente desarrollando su carrera profesional para la compafiia Activison
Blizzard habld sobre su trayectoria y experiencia profesional hasta conseguir cumplir uno de sus
suefios: trabajar para una compafila como Activsion Blizzard, colaborando en la creacion de

juegos como Call of Duty.

Conferencia:“Disefiando videojuegos desde Espalia”
Lucas Gonzélez Torres, disefiador de videojuegos, explicé las distintas posibilidades para

dedicarse al disefio de videojuegos en Espafia.

Conference: "Contemporary Project Management — The dilemma between good planning and
maximum flexibility”, by Prof. Serkan Ceylan

The session was directed to students of Computer Science and Business Administration interested in
project management, and will introduce best practice waterfall methods VS Agile techniques and will

concentrate on the planning aspects.

Serkan Ceylan is a full time senior lecturer in economics and business at Southampton Solent University.
He is the winner of the ‘Outstanding Staff Enterprise Initiative Award 2014’, and Lead Trainer at the

PRINCE2® and Agile Project Management™ programs.
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I Jornada de Juegos de Mesa
Desde la Escuela Politécnica se organizd esta jornada de divulgacion campeonato de los juegos de mesa
Colonos de Catan y Carcassonne. En ella participaron alumnos de la escuela de todos los cursos y

participantes tanto de otros centros como de fuera de la universidad.

Taller de técnicas de estudio
Durante este curso se organizo un taller de técnicas de estudio para los alumnos de la Escuela. El curso ha

sido disefiado e impartido nuestros compafieros del SOAP.

Preuniversitarios 2015, final de la Math League

A lo largo de este curso, diferentes profesores y alumnos de la Escuela Politécnica Superior de la
Universidad San Jorge han realizado diferentes talleres para alumnos preuniversitarios.

En estos talleres se ha introducido a los participantes en los contenidos de la titulacion, se les ha mostrado
varios proyectos que estan siendo realizados por alumnos de la Escuela y los alumnos de los diferentes
centros realizaban un taller sobre programacién de videojuegos disefiado por los profesores de la Escuela

Politécnica Superior.

También este curso en la Universidad se celebro la final de la Math League, en la que la Escuela participd
con sus talleres de creacion de videojuegos y robodtica autbnoma, asi como con otras actividades de

matematica recreativa.

Participacion en la actividad ‘WALQA DE CERCA’ y otras jornadas dedicadas a jovenes
aragoneses

La Escuela Politécnica Superior colaboré en la celebracién ofreciendo a los alumnos un taller sobre
programacion de videojuegos. Ademas han sido varias las participaciones de personal de la Escuela en

charlas y talleres en diferentes centros educativos de nuestro entono.

Participacién en diferentes jornadas de puertas abiertas de la USJ: Campus Tech Day 2015

La Escuela particip6 en estas jornadas cuyo objetivo es que los estudiantes interesados en estudiar en el
centro puedan visitarlo y conocer a sus responsables en las sesiones informativas de cada titulacion. Si lo
desean pueden acudir acompafiados de sus familiares y amigos. Durante la Jornada, se realizaron visitas

guiadas por las instalaciones y demostraciones en los talleres.

Con motivo de la presentacion del Grado en Ingenieria de Energia y Medio Ambiente, la Universidad San
Jorge organizo, en colaboracion con CIRCE y la Fundacion Hidrogeno, una jornada en la que también se
dieron a conocer los ultimos avances cientificos y tecnolégicos en el ambito de la energia y el medio
ambiente. Ademas se presentd cémo se aplican las nuevas tecnologias en distintas disciplinas afines,

como la Ingenieria informatica, los videojuegos o la arquitectura.
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Participacion en las actividades Master TSA Mobile

Ademas durante este curso, los alumnos han podido participar en muchos de los talleres y charlas
organizados desde el méaster TSA Mobile como la jornada Google Glass y werable technologies:
Experiencias e iniciacion a su programacion en la que se analizaban las Wearable Technologies en
general y Google Glass en particular para en una segunda parte tratar los principios de programacion.
También en la charla Experiencia Wikipedia con las app. desde la web movil y Phone Gap hasta
las app nativas en la que desde el punto de vista del lider técnico del equipo mobile de Wikipedia podian
conocer la experiencia de Wikipedia creando apps para dispositivos méviles con diferentes tecnologias:
Web movil, Phone Gap y app nativas. La conferencia Novedades en el desarrollo para iPhone/iPad:
i10S8 y el nuevo lenguaje de programacion Swift en la que, desde el punto de vista del desarrollo
de apps, se analizaron las novedades que iOS 8 introduce con nuevas APIS y un nuevo lenguaje de
programacion conocido como Swift. Y la charla 7elefonica I+D: De la Web al Movil, donde los
creadores de Firefox OS en telefénica 1+D nos presentaron en primicia su nueva herramienta para
convertir automaticamente sitios web en aplicaciones offline para iOS y Android sin pasar por la Apple
Store o el Android Market.

También este curso los alumnos han podido participar en el 2° Tuenti APP Developers Day. Los
ponentes en esta occasion fueron Pedro Alvarez (Tech Lead) , Joaquin Engelmo (Software Engineer) vy
Oscar San José (Software Reliability Engineer). Pedro Alvarez, con la charla How we work at Tuenti every
day, present6 cémo se trabaja en Tuenti, desde el nivel organizativo, pasando por los equipos y las
tecnologias que utilizan. De ahi se entendera cémo se gestiona la compafiia y cada equipo de forma
independiente. También se habl6 de "My Scrum". Joaquin Engelmo, con la charla Mobile apps architecture
and testing, contd la arquitectura seguida en las aplicaciones moviles, tanto a nivel de features como a
nivel de testing. También hablé de como se hacen los tests automaticos, la base teérica y las librerias que
usamos. Oscar San José habld sobre el proceso de releases de las aplicaciones moviles en Tuenti, desde la
creacion de los repositorios de codigo, pasando por el proceso de pull-request, build y publicacién en

Hockey app vy las tiendas, con una charla titulada /ntegrating and shipping mobile apps.

Participacion en las actividades organizadas en el Campus de Villanueva de Gallego
La localizacion de la Escuela en el campus de Villanueva de Gallego ha permitido que nuestros alumnos
puedan participar en todas las actividades organizadas en el campus, bien desde otras facultades o

escuelas bien desde departamentos especificos.

Las actividades son muchas y variadas:
e Cursos y actividades ofertadas por el servicio de actividades deportivas como Let's Run, bus
blanco, diferentes campeonatos deportivos y cursos.
e Talleres y actividades organizadas por el Servicio de Actividades Culturales como su taller de
Teatro, el club del Rock&Roll, talleres de Danza, Tv Creativa, Los lunes del Principal, Rutas y

Espacio en Blanco.
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5.2.

La Feria de empleo USJ CONNECTA organizada por la Unidad de Orientacién Profesional y
Empresas que ha incluido el Taller: Como optimizar tu candidatura en el 11l Encuentro Empresas-
USJ. Y otras sesiones como Elevator speech, presentacion y comunicacion de proyectos, muy
interesante para alumnos que deseen mejorar sus habilidades en la presentacion de sus
proyectos.

También la Unidad de Alumni ha ofrecido actividades a los alumnos como el Workshop Perdiendo
el miedo a las entrevistas de trabajo impartido y dinamizado por Rebeca Soria Clemente,
profesional de los recursos humanos especializada en seleccion, desarrollo y formacion.
Seminarios y actividades organizados por otros centros como el Maraton y preestreno El Hobbit,
las Jornadas para Jovenes emprendedores organizadas por la Escuela de Gobierno y Liderazgo
compuestas por diferentes conferencias para profundizar en la investigacién y la innovacion para
el emprendimiento, o los cursos de impresién 3d organizados por la Escuela Técnica Superior de
Arquitectura de Zaragoza, por la Unidad de Practicas en empresas y empleo.

Jornadas y actividades organizadas por el instituto de Humanismo y Sociedad, como la Ill
Jornada sobre retos éticos, sociales y culturales en la Unién Europea del Siglo XXI' o la Il Semana
de la Solidaridad y su mercadillo.

Actividades organizadas por el Vicedecanato de Estudiantes como el SEMINARIO PARA
ESTUDIANTES. Hablan los estudiantes: experiencias de impulso de la calidad, una mesa redonda
protagonizado por estudiantes, en la que dos estudiantes de formacién y origen muy diversos
contaron sus experiencias como evaluadores con el deseo de animar a sus compafieros
aragoneses a formarse e implicarse en la evaluacion de la calidad de sus estudios. Asimismo, la
mesa redonda contd con la presencia de Ignacio Ladrero Pafios, representante de alumnos de la
Universidad San Jorge, que compartira su experiencia participando en procesos de evaluacion
externa. La mesa redonda la moderé Irene Melchor, Técnica de calidad de la ACPUA, y con

experiencia previa como estudiante miembro de un panel de evaluacion.

Principales hitos del curso académico

En el curso académico 2014-15 del Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos, se destacan como

principales hitos:

Desde el punto de vista organizativo, el principal hito ha sido la puesta en marcha del primer
curso del Grado. Se ha conseguido una alta satisfaccion por parte del alumnado y del
profesorado.

Los alumnos han comenzado a dar forma al proyecto denominado Escuela-Empresa. Este
proyecto tiene como objetivos:

o0 La creacion de una empresa virtual cuyo modelo de negocio es el desarrollo y
comercializacion de videojuegos que ayude al alumnado a comprender el
funcionamiento de una empresa de creacion de videojuegos.

0 La creacion de los alumnos de, al menos, un videojuego anualmente que forme parte de

su portfolio personal. Este primer curso se han creado 4 juegos que forman parte del
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catdlogo de juegos. Destaca la implicacién y colaboracién de varias asignaturas de la
Escuela Politécnica Superior en el desarrollo del citado proyecto.
— Auditoria AENOR

o0 El Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos fue auditado por AENOR como parte del
certificado del Sistema de Gestion Integrado de Calidad y Medio Ambiente de la
Universidad San Jorge en septiembre de 2014.

— Investigacion

0 Los diferentes hitos de los proyectos abordados desde el equipo de docentes de la

Escuela se recogen en la memoria anual del grupo de investigacion.
— Innovacién académica

o Durante este curso se ha aplicado CLIL de forma parcial en algunas de las materias de
primer curso.

0 Se ha puesto en marcha el proyecto Escuela-Empresa mencionado anteriormente.

— Actividades de divulgacion cientifica

o0 Durante este curso la Escuela ha seguido ofertado el taller sobre desarrollo de
videojuegos, donde los participantes terminan creando su propio juego y jugando con
él y el taller de robdtica para alumnos de Bachiller y un nuevo. Estos talleres se han
ofrecido en diferentes actividades, bien desarrolladas en la Universidad bien en otros
espacios como el Parque tecnoldgico Walga u otros centros de educacion secundaria.

0 Gabriel Marro, director de la Escuela Politécnica Superior, participd en You Win:
Zaragoza, el Il Salon de Videojuegos y Entretenimiento Digital de Zaragoza, con una
conferencia sobre los videojuegos como carrera universitaria.

o0 Participacién en el |1 Congreso Internacional de Arte, Disefio y Desarrollo de Videojuegos.
El profesor Jorge Echeverria participé en la mesa redonda “Nuevos Horizontes en la
Formacion de Videojuegos”.

o Participacion en programas de radio y televisién relacionados con el desarrollo de
videojuegos:

= Programa sobre Serious Games en ESRadio.
»= Programa RUN de AragonTelevision sobre el desarrollo de Videojuegos.
— Actividades de alumnos

o Durante este curso se colabor6 con los alumnos en la organizacion de una LAN PARTY.
Alumnos de todos los cursos y los diferentes grados de la Escuela colaboraron en la
organizacién de un evento que atrajo a alumnos de otros centros universitarios.

0 Los alumnos han colaborado de forma regular con el departamento de Cultura de la
Universidad San Jorge redactando articulos relacionados con el &mbito de los

videojuegos.
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6. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

6.1. Distribucién de calificaciones
canrcncion | it | e | e [ o [ |
No presentado 0,0% - - - - -
Suspenso 2,0% - - - - -
Aprobado 43,6% - - - - -
Notable 40,8% - - - - -
Sobresaliente 9,8% - - - - -
Matricula de honor 3,8% - - - - -
6.2. Distribucién de calificaciones por materia
MATERIA pres:r?ta do Suspenso | Aprobado | Notable | Sobresaliente Maﬂf#;? e
ALGEBRA 0,0% 12,5% 62,5% 12,5% 0,0% 12,5%
DISENO 2D 0,0% 0,0% 23,5% 47,1% 23,5% 5,9%
EEA(;’F\:SSMAI’SA Y ADMINISTRACION DE 0,0% 0,0% 62,5% | 25,0% 12,5% 0,0%
EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA 0,0% 0,0% 23,5% 64,7% 5,9% 5,9%
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION 0,0% 0,0% 33,3% 41,7% 16,7% 8,3%
HUMANISMO CiVICO 0,0% 0,0% 84,6% 7,7% 0,0% 7,7%
INFORMATICA BASICA 0,0% 0,0% 25,0% 66,7% 8,3% 0,0%
INGLES | 0,0% 0,0% 46,2% 38,5% 15,4% 0,0%
MATEMATICAS 0,0% 10,0% 40,0% 40,0% 10,0% 0,0%
NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO 0,0% 0,0% 62,5% 31,3% 0,0% 6,3%
ANALISIS Y CALCULO 0,0% 0,0% 100,0% 0,0% 0,0% 0,0%
ESTRUCTURA DE DATOS Y ALGORITMOS 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 50,0% 50,0%
INGLES 11 0,0% 0,0% 25,0% 75,0% 0,0% 0,0%
Z'E?STRSQAAC'ON ORIENTADA A 0,0% 00% | 100,0% | 0,0% 0.0% 0,0%
SISTEMAS DE INFORMACION 0,0% 0,0% 50,0% 50,0% 0,0% 0,0%
SISTEMAS OPERATIVOS 0,0% 0,0% 33,3% 33,3% 33,3% 0,0%
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6.3. Tasas de rendimiento

Tasa de rendimiento: Relacion porcentual entre el nimero total de créditos superados y el nimero total
de créditos matriculados en el programa.

Tasa de abandono: Relacidon porcentual entre el nimero total de estudiantes de una cohorte de nuevo
ingreso que debieron obtener el titulo el afilo académico anterior y que no se han matriculado ni en ese
afio académico ni en el anterior.

Tasa de graduacion: Porcentaje de estudiantes que finalizan el programa en el tiempo previsto en el
plan de estudios o en un afio académico mas en relacién a su cohorte de entrada.

Tasa de eficiencia: Relaciéon porcentual entre el nimero total de créditos del plan de estudios a los que
debieron haberse matriculado a lo largo del programa el conjunto de graduados de un determinado afio
académico y el numero total de créditos en los que realmente han tenido que matricularse.

Tasa de éxito: Relacién porcentual entre el nimero total de créditos superados y el numero total de
créditos presentados a evaluacion en el programa.

Tasa de evaluacién: Relacion porcentual entre el nimero total de créditos presentados a evaluacion y el

numero total de créditos matriculados en el programa.

TASA 2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
2015 2016 2017 2018 2019 2020

Tasa de rendimiento 98,6% - - - - -

Tasa de abandono (10%*) NP - - - - -

Tasa de graduacién (70%*) NP - - - - -

Tasa de eficiencia (65%*) NP - - - - -

Tasa de éxito 98,6% - - - - -

Tasa de evaluacion 100,0% - - - - -

* Tasas estimadas en la Memoria de Solicitud de Verificacion
6.4. Tasa de rendimiento por materia
Materia 2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
2015 2016 2017 2018 2019 2020
ALGEBRA 50,0% - - - - -
DISENO 2D 94,4% - - - - -
ECONOMIA Y ADMINISTRACION DE EMPRESAS 66,7% - - - - -
EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA 94,4% - - - - -
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION 80,0% - - - - -
HUMANISMO CiVICO 92,9% - - - - -
INFORMATICA BASICA 92,3% - - - - -
INGLES | 92,9% - - - - -
MATEMATICAS 56,3% - - - - -
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NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO 88,9% - - - - .
ANALISIS Y CALCULO 100,0% - - - - .
ESTRUCTURA DE DATOS Y ALGORITMOS 100,0% - - - - -
INGLES 11 100,0% - - - - -
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 100,0% - - - - -
SISTEMAS DE INFORMACION 100,0% - - - - .
SISTEMAS OPERATIVOS 100,0% - - - - .
6.5. Tasa de éxito por materia
Materia 2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
2015 2016 2017 2018 2019 2020
ANALISIS Y CALCULO 100,0% - - - - -
ALGEBRA 87,5% - - - - -
DISENO 2D 100,0% - - - - -
ECONOMIA Y ADMINISTRACION DE EMPRESAS 100,0% - - - - -
ESTRUCTURA DE DATOS Y ALGORITMOS 100,0% - - - - -
EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA 100,0% - - - - -
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION 100,0% - - - - .
HUMANISMO CIVICO 100,0% - - - - -
INFORMATICA BASICA 100,0% - - - - -
INGLES | 100,0% - - - - -
INGLES 11 100,0% - - - - -
MATEMATICAS 90,0% - - - - -
NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO 100,0% - - - - -
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 100,0% - - - - -
SISTEMAS DE INFORMACION 100,0% - - - - .
SISTEMAS OPERATIVOS 100,0% - - - - .
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6.6. Tasa de evaluacion por materia

Materia 2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
2015 2016 2017 2018 2019 2020

ANALISIS Y CALCULO 100,0% - - - - .
ALGEBRA 57,1% - - - - -
DISENO 2D 94,4% - - - - -
ECONOMIA Y ADMINISTRACION DE EMPRESAS 66,7% - - - - .
ESTRUCTURA DE DATOS Y ALGORITMOS 100,0% - - - - -
EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA 94,4% - - - - _
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION 80,0% - - - - ;
HUMANISMO CivICcO 92,9% - - - - -
INFORMATICA BASICA 92,3% - - - - -
INGLES | 92,9% - - - - -
INGLES 11 100,0% - - - - -
MATEMATICAS 62,5% - - - - -
NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO 88,9% - - - - .
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 100,0% - - - - -
SISTEMAS DE INFORMACION 100,0% - - - - .
SISTEMAS OPERATIVOS 100,0% - - - - )

6.7. Alumnos egresados

2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
2015 2016 2017 2018 2019 2020

Alumnos egresados NP - - - - -

Duracioén prevista de los estudios NP - - - - -

Duracion media en los estudios NP - - - - -

6.8. Conclusiones Junta de Evaluacion

El rendimiento global de los alumnos tras la celebracion de las dos convocatorias de cada materia es del

98,6%. En la convocatoria de febrero fue del 75% y se mantuvo en valores similares en la convocatoria

de junio.

Se analizan las materias con bajas tasas de rendimiento pero tras revisar los diferentes casos se considera

han obtenido resultados coherentes con la marcha del curso. En la convocatoria de febrero destacé:

e Todas las asignaturas tuvieron una alta tasa de rendimiento excepto Matematicas y Programacion

Orientada a Objetos. Estas tasas menores corresponden a materias del mddulo cientifico técnico

y a una materia donde los alumnos no han presentado todos los trabajos en la primera
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convocatoria. En la convocatoria de julio la tasa de Programacion Orientada a Objetos fue del
100%, por el contrario la de Mateméticas fue del 56,3%.

e Destacable el alto rendimiento medio de los alumnos: 75%.

e En esta convocatoria no se han obtenido sobresalientes/MH en ninguna de las materias. El mayor

porcentaje de alumnos se encuentra en la tasa de aprobados (nota entre 5y 7).

En la convocatoria de julio se recalco:
e De las 9 materias de este grado en convocatoria de junio seis tienen una tasa de rendimiento del
100%, dos del 66,7% y otra del 50%.
e De las 5 materias de este Grado en convocatoria de julio tres tienen una tasa de rendimiento del
100%, una del 66,7% Yy otra del 0%. La del 0% es Algebra en la que el Gnico alumno en esta

convocatoria ha suspendido.

Observando los datos en su globalidad se extraen las siguientes conclusiones:
e 6 materias tienen un rendimiento del 100%.
e La mayoria de asignaturas (13) tienen una tasa de rendimiento superior al 80%.
e 3 asignaturas (Algebra, Matematicas y Gestion y Administracion de empresas) tienen una tasa de

rendimiento menor al 70%.

Las tasas de rendimiento del 100% en muchas materias no se consideran fuera de lo normal. Son
coherentes con la motivacion y participacion de los grupos en el aula, el reducido nimero de alumnos en

las materias, el tratamiento personalizado y de calidad que reciben los alumnos de los docentes.

Respecto al trabajo en el aula, todos los docentes coinciden en que la actitud de los grupos en general no
es mala. Se destaca que los alumnos del Grado tienen una actitud muy positiva en las materias propias del
grado en videojuegos. Al igual que en otros cursos académicos se destaca falta de trabajo auténomo,
sobre todo en materias menos proximas a su area de conocimiento. No se considera sea una situacion

andmala por lo que no se plantea ninguna accion al respecto.

6.9. Acciones implementadas para fomentar la participacion de estudiantes en el proceso
de aprendizaje
El reducido nimero de estudiantes en el programa ha favorecido la practica de metodologias activas y

centradas en el estudiante. El seguimiento del proceso de aprendizaje del alumno es personalizado.

Como apuesta por la formacién practica y continuada del alumno, todas las materias incorporan elementos
de evaluacion continua que reducen el peso de las pruebas finales, es una caracteristica fundamental para
favorecer el aprendizaje del alumno. Esto nos permite distribuir, de forma mas uniforme y coordinada, las
actividades formativas de las materias a lo largo del curso y ajustarlas a las caracteristicas de los grupos

de alumnos.
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La implementacién de un sistema de evaluacién continua ha requerido coordinacién por parte de los

docentes, y la implicacién de los estudiantes en el proceso es un factor clave para poderlo llevar a cabo.

Se potencia desde el primer curso el desarrollo de actividades en el entorno de grupo, la realizacién de
proyectos cooperativos y defensas escritas y orales de los trabajos que realizan. Todas las materias

incorporan en su evaluacion en mayor o menor medida los trabajos en equipo o individuales.

Por otra parte se ha incorporado en el proyecto la utilizacion del inglés como lengua vehicular en gran
parte de las actividades que realizan los alumnos. No sélo se desarrolla un modulo especifico de inglés en
el programa de grado, sino que la integracion de esta lengua en las materias de la titulacion es progresiva.
En este proyecto CLIL (Content ando Language Integrated Learning) participa, colabora y da soporte a los

docentes, personal especifico del Instituto de Lenguas Modernas.

Practicamente todos los items de la evaluacion del profesorado relacionados con el desarrollo de las
materias obtienen calificaciones superiores a 8,5 sobre 10 puntos. La satisfaccion de los alumnos con la
labor docente alcanza valores excelentes en estas encuestas. Todos los aspectos relacionados con la
metodologia docente, han sido considerados un punto fuerte del Proyecto en la evaluacion externa al
Grado. Las calificaciones de las materias ubicadas en el segundo semestre obtienen mejores calificaciones

que las del primer semestre.

Las actividades formativas vinculadas a las materias se complementan con diferentes tipos de actividades
académicas. Entre ellas se encuentran visitas a congresos, a centros tecnoldgicos, ciclos de conferencias y
charlas o la organizacion de talleres. La informacién sobre estas actividades se distribuye a través de los
diferentes canales de comunicacion interna y externa de la Escuela y de la Universidad. Se recogen estas

actividades en el punto 6.1 de esta memoria.

Este curso se ha iniciado un proyecto, citado anteriormente y denominado Proyecto Escuela-Empresa,
que involucra a diferentes materias del grado y a otras asignaturas de otros grados de la Escuela
Politécnica Superior. Desde el primer dia se involucra a los alumnos en el este proyecto que pretende
simular una experiencia empresarial para el alumno a lo largo de su formaciéon académica. Entre otras
acciones los alumnos decidieron el nombre de la empresa, disefiaron el logo, constituyeron los diferentes

grupos de trabajo y desarrollaron sus cuatro primeros videojuegos.
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6.10. Analisis evaluacion del aprendizaje

Se detecta que el nivel de inglés de partida de los alumnos de primer curso es superior en media que en
otros cursos académicos. No obstante siguen observandose carencias en disciplinas correspondientes al
moddulo cientifico técnico. Para solventar estas carencias el cuerpo docente del médulo cientifico técnico ha
aumentado el tiempo dedicado a tutorias en las materias correspondientes al citado modulo y los alumnos

cuenta con material y apoyo especifico para los conocimientos previos en materias matematicas.

Se detecta falta de capacidad para el trabajo autonomo, especialmente en aquellas materias en las que
encuentran mayores dificultades. Falta de capacidad a la hora de recurrir a referencias bibliogréaficas,
analizarlas de forma exhaustiva y obtener de esa practica un conocimiento constructivo. Seguimos
trabajando con los alumnos la necesidad de ampliar la informacién como respuesta a ejercicios teérico
practicos utilizando referencias bibliogréaficas de calidad, lo que supone incrementar el esfuerzo a la hora

de resolver las practicas de cada materia.

Por otra parte se detecta que la orientacién metodolégica en materias de primer curso debe ser mas
pautada. Las actividades de ensefianza — aprendizaje que exigen mayor autonomia por parte del alumno a
la hora de preparar documentacion de referencia o realizar blsquedas especificas de informacion, obtiene

mejores resultados en alumnos de tercer curso y superiores.

Es destacable el rendimiento e interés mostrado por la mayor parte del alumnado en aquellas areas mas

especificas del Grado: aquellas asignaturas que les permiten crear videojuegos.

Criterio 7. Indicadores de satisfaccion y rendimiento
7. INDICADORES DE SATISFACCION Y RENDIMIENTO

7.1. Satisfaccion de los alumnos

7.1.1.  Encuestas de evaluacion

2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
ASPECTOS GENERALES 2015 2016 2017 2018 2019 2020
Satisfaccion con el proceso de 7,9
incorporacién de nuevos alumnos (57,1%) ) } ] } ]
Satisfaccion con el programa de accién 9,5
tutorial (100,0%) ) j ) } )
Satisfaccion con el servicio de 8,0
biblioteca (90,9%) ) ] ) ] ]
Satisfaccion con las instalaciones (4;’:%) - - - - -
Satisfaccion con la Secretaria General 8,3
Académica (45,5%) ) } } } }
Satisfaccion con los sistemas de 7,3
informacion (45,5%) ) } ] } ]
Satisfaccion con el servicio de 8,4
actividades deportivas (45,5%) ) j ) } )
Satisfaccién con los servicios de 8,1
restauracion (45,5%) ) ) ) ) )
Satisfaccion con el servicio de 9,3
transporte (45,5%) ) ) ) ) )

En paréntesis tasa de respuesta

DI1-005-1415-VID - 27 -




universidad ’
SA N Jo RG E BJL: Memoria Anual Resumida 2014-2015

GRUPO SANVALERO _ r Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos

< 2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
ASPECIOS SelPEel A ISR 2015 2016 2017 2018 2019 2020
Satisfaccion de los estudiantes con la
L . 8,9 - - - - -
organizacién del plan de estudios
Satisfaccion de los estudiantes con los
A o 8,3 - - - - -
materiales didacticos
Satisfaccion de los estudiantes de
nuevo ingreso con la informacién de la 8,4 - - - - -
web
Satisfaccion de los estudiantes con las
. 8,5 - - - - -
metodologias docentes
Satisfaccion de los estudiantes con los 86 ) ) } ) )
sistemas de evaluaciéon '
Satisfaccion de los estudiantes con la
8,6 - - - - -
labor docente del profesor

7.1.2.  Reuniones de delegados
En las reuniones de delegados celebradas durante el curso 2014-2015, los temas mas destacados son:
e Buena actitud general de la clase.
e  Mejoras sobre la materia Disefio 2D.
e  Sugerencias sobre la materia Economia y administraciéon de empresas.
e  Cambio de horario de algebra.
e Transporte.

e Actividades fuera de la Universidad.

7.1.3.  Andlisis satisfaccion alumnos

En promedio, la satisfaccién de los alumnos con los diversos servicios con los que cuenta la Universidad
San Jorge, ha obtenido una puntuacion media del 8,3. Destacan especialmente la valoracién del servicio
de transporte (9,3) y el programa de accién tutorial (9,5). En lo referente a este Ultimo aspecto es
destacable la alta tasa de respuesta, la tasa de respuesta elevada solo se alcanza en lo referente al
programa de accion tutorial y al servicio de biblioteca; por el contrario la tasa de respuesta en el resto de

items es muy baja.

En lo referente a aspectos especificos es destacable que todos los items valorados se encuentran por
encima del 8,3, destacando de forma especial la satisfaccion de los estudiantes con la organizacion del

plan de estudios que alcanza un valor de 8,9.

Todos los problemas expuestos por los alumnos en las reuniones de delegados han sido atendidos con
premura y se ha tratado en todos los casos de buscar soluciones en colaboracién con los representantes
de los alumnos. En algunos de los problemas mas delicados se ha propuesto a los delegados reuniones

extraordinarias para analizar de forma conjunta la satisfaccion con las soluciones propuestas.
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7.2. Satisfaccion de los egresados

7.2.1.  Encuestas de evaluacion

2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
e 2015 2016 2017 2018 2019 2020
Satisfaccion con el programa NP - - - - -
. . . 7,5
Media Universidad (36,6%) - - - - -
En paréntesis tasa de respuesta
- 2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
ASPECTOS ESPECIFICOS 2015 2016 2017 2018 2019 2020
Satisfaccion de los egresados con la
o : NP - - - - -
organizacion del plan de estudios
Satisfaccion de los egresados con la
; - e NP - - - - -
informacién recibida sobre el programa
Satisfaccion de los egresados con las
. NP - - - - -
metodologias docentes
Satisfaccion de los egresados con los NP } ) ) ) )
sistemas de evaluacién
Satisfaccion de los egresados con el NP ) ) ) ) )
personal de apoyo
Satisfaccion de los egresados con los
NP - - - - -
resultados alcanzados
7.2.2.  Andlisis satisfaccion de egresados
No procede.
7.3. Satisfaccion del personal docente
7.3.1. Encuesta de satisfaccion de los profesores con el programa
2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
ASPECTOS GENERALES 2015 2016 2017 2018 2019 2020
Satisfaccion de los profesores con el 9,3 ) ) ) ) )
programa (50,0%)
. . . 9,3
Media Universidad (50,0%) - - - - -
En paréntesis tasa de respuesta
< 2014- 2015- 2016- 2017- 2018- 2019-
AsREaesISsHSe H 00 2015 2016 2017 2018 2019 2020
Satisfaccion del profesorado con la
o . 9,6 - - - - -
organizacion del plan de estudios
Satisfaccion del profesorado con la
S 9,3 - - - - -
coordinacién docente
Satisfaccion del profesorado con la
; s 9,5 - - - - -
informacién de la web
Satisfaccion del profesorado con los 98 ) ) ) ) )
recursos materiales '
Satisfaccion del profesorado con los
resultados alcanzados por los 8,3 - - - - -
estudiantes
Satisfaccion del profesorado con la
- 8,8 - - - - -
Biblioteca
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7.3.2.  Reuniones de planificacion, coordinacion y evaluacion

Conclusiones de las reuniones planificacion y coordinacién mantenidas durante el curso académico 2014-
15:

A lo largo de todo el curso académico, se celebran distintas reuniones del equipo docente de la Escuela,

bien de su totalidad, bien de comisiones creadas para diferentes trabajos.

De las reuniones claves se levanta acta de dichas reuniones con los acuerdos alcanzados y se archivan
electrénicamente. El resto de acuerdos que se tomen se reflejan a través de correo electrénico a los

afectados y responsables.

Los trabajos y acuerdos mas relevantes tratados en estas reuniones se refieren a planificacion y
coordinacion, evaluacion o temas generales y serian los siguientes:
Planificacion y Coordinacion:
o0 Planificacion de inicio de curso:
= Revision de la informacién completa a proporcionar a profesores y alumnos.
=  Espacios: Preparacion y asignacion espacios alumnos y profesores.
=  PDU: Unificaciones de grupos, cursos generales y gestion espacios.
0 PAT: Plan de accion
=  Asignacion de tutores: el tutor se mantendra durante toda la titulacion.
= Revision y/o presentacion de la documentacién a disposicion de los tutores y a los
nuevos docentes los objetivos de este Plan.
0 Revision de Guias Docentes de las materias:
=  Revision de los objetivos de la revision.
=  Gestiones asociadas.
o Delegados:
= Organizacién elecciones, reuniones y procedimientos.
0 Extension universitaria (Talleres de divulgacion cientifica):
»=  Organizacion de diferentes actividades para diferentes colectivos: Talleres, jornadas
informativas...
e Organizacién logistica interna.
e Participacion de otros departamentos y centros.
e  Revision de fechas.
=  QOrganizacion de actividades para alumnos de la escuela (Visitas, charlas,...).
0 Horarios y calendarios:
=  QOrganizacion y publicacién de horarios de tutorias.
= Calendarios de examenes julio 2014: versiones iniciales, vias de propuestas para la
version definitiva y responsables.
= Andlisis del calendario académico 14/15, definicion de responsables.
=  Presentacion y aceptacion de las propuestas y/o modificaciones calendario 14/15

o Admisiones extraordinarias:
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= Perfil del alumno, materias matriculadas y acciones a tomar por los docentes para la
correcta integracién del alumno en el curso.
Evaluacion:
0 Acuerdos sobre las fechas y el método de pasar las encuestas de evaluacion a los alumnos
(docencia, accién tutorial, otras).
0 Juntas de evaluacion.
Temas generales:
e Plan de accidn: Elaboracién, revisién y seguimiento.
e Colaboraciones con otros centros y entidades: Analisis de las colaboraciones y definicion de
responsables.
e Reuniones relativas a la oferta formativa de la Escuela.
0 Andlisis de las propuestas de oferta formativa de la Escuela y acciones a realizar para
presentar la documentacion adecuada a los organismos afectados.
o Creacion de grupos de trabajo, tareas asociadas y planes de entregas.
0 Revisién informes (ACPUA, ANECA vy otros).

e Andlisis propuestas y decisiones de reuniones celebradas con otras &reas y departamentos.

Ademas de estas reuniones al final de cada semestre se han realizado juntas de evaluacion donde se han
analizado los diferentes resultados de los alumnos de todos los cursos, y en los casos criticos cada
profesor ha expresado las recomendaciones oportunas al tutor correspondiente que toma nota para

trasladarselas a los alumnos respectivos en reunién personal segun el plan de accién tutorial.

En estas reuniones también se han analizado los resultados de las diferentes encuestas de evaluacion de

la actividad docente y las conclusiones de las reuniones de delegados que procedian.

7.3.3.  Andlisis satisfaccion del profesorado
La percepcién de satisfaccion del claustro de profesores con el Grado en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos es alta y coincide con de la media de la USJ. Destacan la satisfaccion con la organizacion del

plan de estudios (9,6) y con los recursos materiales (9,8).

7.4. Satisfaccion del personal no docente

7.4.1.  Reuniones de personal no docente

Las reuniones con el personal no docente se realizan para ajustar diferentes procedimientos o resolver
situaciones concretas. En éstas participan los afectados no docentes y los responsables académicos

correspondientes.

Las reuniones mas frecuentes se realizan con la secretaria académica y de facultad para tratar temas

relativos a normativas académicas, gestion de actividades extraacadémicas, o de apoyo.
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También se realizan reuniones con los responsables de diferentes unidades como la Unidad de Orientacion
Profesional y Empleo, Cultural o Deportes para colaborar en la definicién de actividades afines al grado y

fomentar la participacion de nuestros alumnos en las actividades que organizan.

Para la preparacién de las infraestructuras a disposicion de los alumnos se celebran reuniones con

responsables de areas de infraestructuras y de sistemas.

En las reuniones de delegados y para cuestiones concretas del desarrollo, implantacion y aseguramiento
de la calidad del plan de estudios, es estrecha la colaboracién con personal de la Unidad Técnica de

Calidad y del Vicerrectorado de Ordenacion Académica.

7.4.2.  Andlisis satisfaccion personal no docente
No hay encuestas que analicen la satisfaccion del personal no docente con el programa. No obstante las
reuniones informales que se celebran con el personal no docente no muestran ningun tipo de

insatisfaccion con el programa.

7.5. Insercion laboral de los graduados
7.5.1.  Datos insercion laboral al finalizar los estudios

No procede.

7.5.2.  Andlisis insercion laboral

No procede.

Orientacién a la mejora
8. SATISFACCION DE AGENTES EXTERNOS

8.1. Evaluador externo

Este curso no se ha realizado evaluacion externa, esta prevista para el curso 2015-2016.

8.2. ACPUA

No procede.
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9. PROPUESTAS DE MEJORA

9.1.

Mejoras implantadas durante el curso académico 2014-2015

Durante este curso se ha trabajado en varias propuestas de mejora del programa:

Se ha promovido la participacion en actividades transversales de los alumnos, generando un
namero mayor de actividades desde la Titulacion en las que puedan participar alumnos de otros
programas. Se destaca la organizacién de la I LAN Party Brains&Dragons por los alumnos de
escuela en la que participaron estudiantes de otros grados.

Se ha incrementado los materiales de laboratorio adquiriendo consolas de Ultima generacion y
equipos gamer.

Dentro de la dinamica de la Escuela Politécnica Superior se consolida el Grado en Disefio y
Desarrollo de Videojuegos apoyado en la existencia del Doble Grado Informatica-Videojuegos.

Se ha apoyado y desarrollado el programa EMPRESA — ESCUELA de la Escuela Politécnica
Superior, implicando a los alumnos desde diferentes actividades y materias. Son varias las
actividades de diferentes cursos y grados los que han participado en este proyecto.

Se ha participado en el disefio y la implantacion de un nuevo modelo de semana 0, a modo de
evento, para alumnos de nuevo ingreso y también para alumnos veteranos que favorezca el
conocimiento de los servicios al estudiante y la inscripcion en programas formativos y actividades
organizadas.

Se ha incentivado la visibilidad del Grado en la sociedad aragonesa, manteniendo iniciativas que
permitan crear vocacion en el ambito de los videojuegos. En esta linea, se ha continuado con la
oferta de actividades de divulgacion cientifica orientadas a joévenes aragoneses: concursos,
talleres videojuegos, charlas...

Se ha incorporado el inglés en materias de grado. En particular, se ha implantado de la siguiente
forma en el curso 2013-14:

— Asignaturas en las que se ha procedido a la implantacion de 1 ECTS inglés: Disefio 2D,
Informética Basica.

— Asignaturas en las que se ha procedido a la implantacion de 0,5 ECTS inglés:
Matematicas, Fundamentos de la Programacion y Economia y Administracion de
empresas.

— Ademas la asignatura de Inglés se ha impartido 100% en inglés. Se ha procedido a la
adquisicion de bibliografia basica en inglés para aquellas materias con docencia en esta
lengua.

Se ha desarrollado un taller de Preuniversitarios en el que se desarrolla un videojuego con

notable afluencia de estudiantes y alta satisfacciéon por parte de los participantes.
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9.2

Propuestas de mejora para el curso académico 2015-2016

Consolidar la satisfaccion de los alumnos en el campus a través de la organizacion y el apoyo de
actividades que involucren a alumnos de diferentes grados y escuelas. (7)

Mejorar el laboratorio adquiriendo y poniendo a disposicion de los alumnos nuevo material. (1)
Apoyar y desarrollar el programa EMPRESA — ESCUELA de la Escuela Politécnica Superior,
implicando a los alumnos desde diferentes actividades y materias. (2)

Mejorar los recursos bibliograficos, incluyendo videojuegos, a disposiciéon de los alumnos. (3)
Establecer colaboraciones con otras titulaciones o programas formativos para dotar de mayor
atractivo al programa de Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos. (8)

Se seguird potenciando las actividades de Talleres de Preuniversitarios y Jornadas de Puertas
Abiertas. El objetivo es conseguir una mayor vinculacion, fidelizacién y contacto con los alumnos
a lo largo del curso 14-15, previo a su acceso a la universidad. (4)

Se debe promover la busqueda de empresas con posibilidad de forma de convenio de précticas
formativas externas. Establecer colaboracion y coordinacion con la Unidad de Orientacién y
Empleo en la busqueda de estas empresas, firma de convenios. (5)

Incluir actividades como aprendizaje servicio en alguna de las materias. (9)

Ademas de éstas, otras propuestas de mejora planteadas en los planes de accion del Plan de Accién

Tutorial, Internacional, Investigacion y de la Escuela Politécnica Superior también tendran su efecto en el

buen desarrollo del Grado.
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ANEXO 1: CUADRO DE INDICADORES

SRIED || HPIEECER 2015 | 201 | 2017 | po1s | o010 | 2020
1 IN-006 Numero de plazas de nuevo ingreso ofertadas 60 - - - - -
2 IN-031 Ratio de plazas demandadas / ofertadas 0,38 - - - - -
3 IN-032 Numero de alumnos de nuevo ingreso 19 - - - - -
4 IN-064 Variacién porcentual de matricula de nuevo ingreso 100% - - - - -
5 IN-033 Ratio de matricula de nuevo ingreso / plazas ofertadas 31,7% - - - - -
6 IN-034 % de alumnos de nuevo ingreso que han realizado la PAU 88,9% - - - - -
7 IN-035 Nota de corte PAU 5,0 - - - - -
8 IN-036 Nota media de acceso 6,2 - - - - -
9 IN-039 Numero de alumnos de nuevo ingreso en todos cursos excepto primero 18 - - - - -
10 IN-040 Numero de alumnos matriculados (titulos oficiales) 19 - - - - -
11 IN-047 Numero de egresados NP - - - - -
12 IN-011 % de alumnos en programa de movilidad (outgoing) 0,0% - - - - -
13 IN-012 % de alumnos en programa de movilidad (incoming) 0,0% - - - - -
14 IN-019 Ratio alumnos/profesor 5,9 - - - - -
15 IN-017 % PDI doctores / PDI 16,6% - - - - -
16 IN-114 % PDI acreditados / PDI 16,6% - - - - -
17 IN-020 % de profesores sometidos a evaluacion de la actividad docente 100% - - - - -
18 IN-069 Tasa de rendimiento 98,6% - - - - -
19 IN-070 Tasa de eficiencia NP - - - - -
20 IN-071 Tasa de abandono NP - - - - -
21 IN-072 Tasa de graduacion NP - - - - -
22 IN-112 Tasa de éxito 98,6% - - - - -
23 IN-113 Tasa de evaluacion 100% - - - - -
24 IN-074 Duracién prevista media en los estudios NP - - - - -
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25 IN-076 Satisfaccion de los alumnos con el Plan de Accion Tutorial 9,5 - - - -
26 IN-077 Satisfaccion de los alumnos con el programa de préacticas externas NP - - - -
27 IN-078 Satisfaccion de los alumnos con el programa de movilidad NP - - - -
28 IN-082 Satisfaccion de los alumnos con el profesorado 8,6 - - - -
29 IN-085 Satisfaccion de los egresados NP - - - -
30 IN-086 Satisfaccion del profesorado con el programa 9,3 - - - -
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ANEXO 2: Comisioén de Calidad del Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos

Fecha de reunion: 18 de diciembre de 2015
Lugar: Edificio Rectorado Universidad San Jorge
Asistentes:
e Laura Fernandez (Representante del Personal Técnico y de Gestién).
e Natalia Vallés (Unidad Técnica de Calidad).
e José Ramén Martinez (alumno Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos).
e  Gabriel Marro (Direccion EPS).
e Africa Domingo (Representante del Personal Docente e Investigador en Grado en Disefio y
Desarrollo de Videojuegos).

e Jorge Echeverria (Coordinador Académico Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos).

Orden del dia
1. Revision de los principales hitos reflejados en la Memoria de Grado.
2. Revision de los objetivos del Plan de Accién.
3. Recogida de observaciones:

o Desde Unidad Técnica de Calidad se incita a mantener las tasas de respuesta obtenidas.

o Unidad Técnica de Calidad destaca la participacién de varios profesores en programas
de doctorado que conduciran al incremento de doctores en el Grado.

o0 Unidad Técnica de Calidad destaca las tasas de revision de las Guias Docentes y anima a
seguir conservando las citadas tasas.

0 El Personal Docente e Investigador y la Coordinacion del Grado invitan a los alumnos a
mejorar e incrementar el fondo bibliografico y el nimero de videojuegos a disposicion
del Grado.

o Desde Unidad Técnica de Calidad se invita al alumnado a participar en las actividades
extracadémicas.

o0 El Personal Docente e Investigador resalta la baja tasa de abandonos, influenciado por
la mejora en la calidad de los estudiantes y la ordenacién del plan de estudios.

0 Los estudiantes se interesan por la realizacion de talleres en el Grado y desde

Coordinacion se explica la planificacion de los mismos.

Tras la presentacion de la Memoria Anual del Programa por parte de la Direcciéon de la Titulacién y la
deliberacion de los representantes de los diversos grupos de interés, quedd aprobada la Memoria Anual

del Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos correspondiente al curso académico 2014-2015.
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