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De acuerdo con el anexo Il del RD 822/2021, la informacion contenida en este apartado se corresponde con el punto
4. Planificacion de las Ensefianzas, que también ha sido incluida en el archivo. PDF que se adjunta en el apartado 2.
Justificacion.

MASTER UNIVERSITARIO EN DESARROLLO DE
SOFTWARE

4. Planificacion de las Ensefianzas (ESG 1.3)

4.1.- Estructura del plan de estudios

Para obtener el titulo de Master es necesario cursar 60 créditos ECTS, por lo que se ha planificado la
docencia del plan de estudios en un Unico curso académico.
El plan de estudios se organiza en torno a tres especialidades que orientardn al estudiante en el conjunto
de asignaturas que tiene que realizar para conseguir una especializacion en el desarrollo del software en:
- Visualizacién, Entornos Inmersivos y Videojuegos.
- Disefio y desarrollo de interfaces multimodales y experiencias de usuario interactivas.
- Ingenieria de Internet de las cosas y la transformacidn digital.
Independiente de la especialidad escogida el estudiante tiene que cursar dos bloques de asignaturas
obligatorias. En primer lugar tendra que realizar un bloque de introduccién que incluye Metodologia de
la Investigacion e Innovacion y Desarrollo de Software, de 3 créditos ECTS cada una, que proporcionan a
los estudiantes el conocimiento para la elaboracidon de trabajos de investigacion y/o profesional en
campos del desarrollo del software, comprender el valor de la innovacién en este campo, y, por ultimo,
conocer los fundamentos, métodos, técnicas y herramientas bdsicas de desarrollo de software necesarias
que tomamos como base para todos los estudiantes para una posterior profundizacién en las areas
concretas del desarrollo de software cubiertas por cada una de las especialidades.
En segundo lugar, el estudiante tendra que cursar un bloque obligatorio de 18 créditos ECTS compuesto
por 6 asignaturas encuadrados en dos mddulos, “Diseio y Desarrollo de servicios y sistemas” y “Entornos
virtuales e inmersivos” con los que se garantiza que los estudiantes alcancen un nivel de conocimiento
homogéneo de las distintas dreas de especializacion del master, asi como una base sdlida de
conocimientos, habilidades y destrezas. Las asignaturas que forman parte de la formacion obligatoria son:
- Modulo 1: Disefio y Desarrollo de servicios y sistemas contiene Ingenieria de servicios (IS), Disefio
de Sistemas Software Seguro (DSSS), Ingenieria del Internet de las cosas (InloT), Computacién de
propdsito general en unidades de procesamiento grafico (GPGPU)
- Modulo 2: Entornos virtuales e inmersivos compuesto por Fundamentos de Informatica Grafica
y Visualizaciéon (FIDV) y Entornos virtuales: realidad virtual y aumentada
En tercer lugar, el estudiante tiene que cursar las 6 asignaturas que se correspondan con la especialidad
elegida al matricularse. En total, el estudiante tiene que cursar 2 asignaturas del bloque de introduccidn,
6 asignaturas del bloque formativo obligatorio y 6 asignaturas de la especialidad elegida, todas de 3
créditos ECTS.
Por ultimo, el estudiante tiene que desarrollar su Trabajo Fin de Mdster a lo largo del curso con una carga
de 18 créditos ECTS.
La realizacion del Trabajo Fin de Master se desarrolla esencialmente mediante entrevistas entre el alumno
y el tutor o tutores del mismo a lo largo del curso académico. Al inicio del curso académico, el alumno
debe seleccionar la tematica o temdticas de su interés, y contactar con los profesores relacionados con la
misma. Para establecer este contacto, puede consultar la lista de lineas de investigacion y tutores en el
sitio Web del Master, la propuesta de trabajos que proponen los tutores, o hacer una consulta al
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coordinador. El alumno y el tutor o tutores acordaran una tematica de trabajo y unos objetivos concretos,
en cualquiera de las especialidades que soportan al master. La Comisidon Académica velara por que estos
acuerdos se puedan realizar con la mdaxima libertad, tanto por parte de los alumnos como de los
profesores. Una vez realizado el acuerdo, se rellenard un formulario especifico de registro donde se
detalla la tematica, objetivos, tutores y alumno del Trabajo Fin de Mdster. La Comisién Académica velara
porque los alumnos matriculados en dicho trabajo no retrasen en exceso el inicio del mismo, pudiendo
establecer fechas limite para su presentacidn. Los registros de TFM se publicaran en el sitio Web del
Méaster.

El desarrollo del trabajo se realizard mediante entrevistas presenciales o telematicas entre los tutores y
los alumnos a lo largo del curso. El profesor velara por el cumplimiento de los objetivos, y proporcionara
al alumno las referencias adecuadas en la literatura especifica. Asimismo, revisard la memoria final a
presentar ante la comisién de evaluacion.

En la siguiente tabla se muestra un resumen de la nueva estructura del master con los créditos de cada
blogue y el nimero de asignaturas que tiene que cursar el estudiante.

Tabla 4.1.1. Resumen de las materias y distribucion en créditos ECTS

INTRODUCCION (2 Metodologia de la Investigacion y la Innovacion 6 ECTS
asignaturas) Desarrollo del Software
fl - - . Entornos virtuales:
Ingenieria de servicios Disefio de Sistemas realidad virtual
(1S) Software Seguro (DSSS) y
aumentada
COMUN 7 2
N Computacién de propésito 18 ECTS
(6 asignaturas) o, ) Fundamentos de
Ingenieria del Internet general en unidades de - e
. . Informatica Graficay
de las cosas (InloT) procesamiento grafico Visualizacién (FIDV)
(GPGPU)
Visualizacién, Entornos Disefio y desarrollo de Ingenieria del Internet
ESPECIALIDAD J interfaces multimodales y g
R Inmersivos y . . delas cosasy la 18 ECTS
(6 asignaturas) . experiencias de usuario I
Videojuegos . § transformacion digital
interactivas
TFM Trabajo Fin de Master 18 ECTS

A continuacién, se incluye la estructuracion de las especialidades del plan de estudio para lo cual se
indican las asignaturas que tiene que cursar cada estudiante segun la especialidad elegida.
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(6 asignaturas)

Modelado 3D (M3D)

conversacionales,
multimodales y asistentes
virtuales (ICMAV)

aprendizaje automatico
en el desarrollo de
software (APAADS)

Visualizacién Expresiva y
Artistica (VEA)

Fundamentos de disefio y
experiencia de juego

Representacion y
Tratamiento de la
Informacién y Web
Semantica (RTIWS)

Animacion, Realismo y
Simulacién

Videojuegos para la
sociedad

Transformacion digital y
gemelos digitales para la
industria 4.0 (TDGDI)

Visualizacién Cientifica y
Visualizacién de datos
(vevD)

Andlisis y evaluacion de
sistemas interactivos
(AESI)

Sistemas de
Almacenamiento (SA)
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Tabla 4.1.2. Resumen de las asignaturas optativas por especialidad.
DISENO Y DESARROLLO :
VISUALIZACION, DE INTERFACES INGESIEEDI\IS\ ECE)SI:;EYRNET
ENTORNOS INMERSIVOS Y MULTIMODALES Y TRANSFORMACION
VIDEOJUEGOS EXPERIENCIAS DE DIGITAL
USUARIO INTERACTIVAS
EsFructura de c!at.os Y Técnicas de disefio y Ingenieria de entornos
AlFEIES FERmETs el rototipado (TDP) inteligentes (IEl)
sistemas graficos (EAGSS) P P g
Programacion del cauce Desarrollo de sistemas
grafico en GPU para Tecnologias del habla y del | empotrados y dispositivos
aplicaciones de escritorio, lenguaje natural (THLN) del internet de las cosas
o Web y mdviles (PCG) (DSEDIOT)
Especialidades Interfaces Analisis predictivo y 18 créditos

Los resultados de aprendizaje asociados a cada especialidad se recogen a continuacion:

Tabla 4.1.3. Resultados de aprendizaje: Especialidad VISUALIZACION, ENTORNOS INMERSIVOS Y VIDEOJUEGOS.

Materias/Asignaturas
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la Innovacién (MIl)

Metodologia de investigacion y

x
>

Desarrollo del Software (DS) X

>
>

Ingenieria de servicios (IS)

Seguros (DSSS)

Disefio de Sistemas Software

cosas (InloT)

Ingenieria del internet de las

Computacion de proposito
general en unidades de

procesamiento grafico (GPGPU)

Fundamentos de Informética
Gréfica y Visualizacion (FIGV)

Entornos virtuales: realidad
virtual, aumentada y mixta
(EVRVAM)

Estructuras de datos y
algoritmos geométricos de
sistemas graficos (EAGSS)

Programacion del cauce grafico
en GPU para aplicaciones de X | X
escritorio, Web y moéviles (PCG)

Modelado 3D (M3D)

Visualizacién Expresiva y
Artistica (VEA)

Animacion, Realismo y
Simulacion (ARS)

Visualizacién Cientifica y

Visualizacién de datos (VCVD)

Trabajo Fin de Master
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Tabla 4.1.4. Resultados de aprendizaje: Especialidad DISENO Y DESARROLLO DE INTERFACES MULTIMODALES Y EXPERIENCIAS DE

USUARIO INTERACTIVAS.
alaloaloalalololalalalalalalz(z|z|z(z|z|z(z |z |z (281818 (818
Materias/Asignaturas clolololelololola|e(e|e(e|g (8|28 I8|8(8|8 (8|2 |8 g 2 g g 2
rINe|s oo |N e @ |5 RIRIBIRIBIBIRIGIZISIBIBIB|IEIZISIS IR IS

Metodologia de investigacion y
la Innovacién (MIl)

Desarrollo del Software (DS) X X X | X X
Ingenieria de servicios (IS) X X X X X X X

>
x
>

>
>
>

Disefio de Sistemas Software
Seguros (DSSS) B B i i B[ =
Ingenieria del internet de las
cosas (InloT)

Computacion de proposito
general en unidades de X X X | X X
procesamiento gréfico (GPGPU)
Fundamentos de Informética

Grafica y Visualizacion (FIGV) - Ak -

Entornos virtuales: realidad

virtual, aumentada y mixta X | X X[ X[ X X[ X[ X[X][X X X
(EVRVAM)

!ngehlerla de entornos X x | x x | x X x| x x | x
inteligentes (IEl)

Desarrollo de software para

sistemas empotrados y X ¥ x X X % | x ¥ x

dispositivos del internet de las
cosas (DSSEDIOT)

Representacion y Tratamiento
de la Informacién y Web X X X
Semantica (RTIWS)

Analisis predictivo y aprendizaje
automadtico en el desarrollo de X X X X X
software (APAADS)

Transformacion digital y
gemelos digitales para la X X X X X X|X[X X[ X]|X
industria 4.0 (TDGDI)
Sistemas de Almacenamiento
(SA)

Trabajo Fin de Master X X X

Tabla 4.1.5. Resultados de aprendizaje: Especialidad INGENIERIA DE INTERNET DE LAS COSAS Y TRANSFORMACION DIGITAL.

alalaloalalalalalalalalalgalzlziz|zz|z|z(z|z|=Z[/|8/83(818 |8
; ; oflolojlolc|g|g|c|g|g (o |g|g | |o

Materias/Asignaturas elgig(fI2 (21218 |8 sREEEglg|Iglglelglglg|d|B |8 E E % § E

Metodologia de investigacion y
Py X XX

la Innovacién (Mll)
Desarrollo del Software (DS) X X X | X X X X X
Ingenieria de servicios (IS) X X X X X X X
Disefio de Sistemas Software
Seguros (DSSS) B B i B B[ =
Ingenieria del internet de las X X X x| x| x X X X x | x

cosas (InloT)

Computacion de proposito
general en unidades de X X X | X X
procesamiento gréfico (GPGPU)
Fundamentos de Informética
Gréfica y Visualizacion (FIGV)

Entornos virtuales: realidad
virtual, aumentada y mixta XX X[ X[X X[X[X]|X]|X X X
(EVRVAM)

Andlisis y evaluacion de
sistemas interactivos (AESI)
Técnicas de disefio y
prototipado (TDP)
Tecnologias del habla y del
lenguaje natural (THLN)

Interfaces conversacionales,
multimodales y asistentes X X | X X | X X X | X X | X X
virtuales (ICMAV)

Fundamentos de disefio y

experiencia de juego (FDEJ) - - P - -
Videojuegos para la sociedad

X X X X X X X
(V)
Trabajo Fin de Master X X X
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El Master en Desarrollo del Software tendrd la siguiente estructura en moédulos y materias, especificando

en cada asignatura el numero total de créditos ECTS, el caracter de la asignatura, el semestre en el que se

imparte, y la modalidad de imparticion:

Tabla 4.1.6. Listado de asignaturas del mdster y el médulo al que corresponden.

Moédulos Materias/Asignaturas ECTS Caracter Semestre | Modalidad

:\:\I:Zc\)lgzilgrgll(aMdltla)|nvest|gaC|on yla 3 | Obligatorio 1 /Pz/eils:f:ac;al

Madulo 0: Introduccién Presencial
Desarrollo del Software (DS) 3 | Obligatorio 1 / Virtual

. . . . P ial

Ingenieria de servicios (IS) 3 | Obligatorio 1 /I;Zifgac;a

’ o Disefio de Sistemas Software Seguros 3 | Obligatorio 1 Prgsenual

Médulo 1: Disefio y (DSSS) / Virtual
ici . . . . P ial
D_esarrollo de serviclos y Ingenieria del internet de las cosas (InloT) 3 | Obligatorio 1 re_senua
sistemas / Virtual
Computacién de propdsito general en Presencial
unidades de procesamiento grafico 3 | Obligatorio 1 / Virtual
(GPGPU)
FL.mda_mer.Vfos de Informatica Graficay 3 | Obligatorio 1 Pre_senual
Médulo 2: Entornos Visualizacion (FIGV) / Virtual
virtuales. Entornos virtuales: realidad virtual, 3 | Oblicatorio 1 Presencial
aumentada y mixta (EVRVAM) g / Virtual
Estructuras de datos y algoritmos . Presencial
geométricos de sistemas graficos (EAGSS) 3 Optativo 2 / Virtual
Médulo 3: Fundamentos | Programacion del cauce grafico en GPU Presencial
de la Informatica Grafica. | para aplicaciones de escritorio, Web y 3 Optativo 2 / Virtual
méviles (PCG)
Presencial
Modelado 3D (M3D 3 Optati 2
odelado ( ) ptativo / Virtual
Presencial
Visualizacién E i Artistica (VEA 3 Optati 2 .
isualizacién Expresiva y Artistica (VEA) ptativo / Virtual
Madulo 4: Visualizacion Animacion, Realismo y Simulacion (ARS) 3 Optativo 2 /:/eisr,te:ac;a
Visualizacidn Cientifica y Visualizacién de 3 Optativo 5 Presencial
datos (VCVD) P / Virtual
. - . P ial
Médulo 5: Entornos Ingenieria de entornos inteligentes (IEl) 3 Optativo 2 /ﬁif:ac;a
Inteligentes y Dispositivos | Desarrollo de software para sistemas Presencial
loT empotrados y dispositivos del internet de 3 Optativo 2 / Virtual
las cosas (DSSEDIOT)
Representacion y Tratamiento de la 3 Optativo ) Presencial

3 . Informacién y Web Semantica (RTIWS) P / Virtual
Moédulo 6: Tratamiento y — — —

. Analisis predictivo y aprendizaje .
analisis de datos L . Presencial

automatico en el desarrollo de software 3 Optativo 2 / Virtual
(APAADS)

] 3 Transfo.rmauo.n digital y gemelos digitales 3 Optativo ) Prgsenual
Médulo 7: Trasformacién | para la industria 4.0 (TDGDI) / Virtual
digital i

i Sistemas de Almacenamiento (SA) 3 Optativo 2 /P:/eis;tegac;al
. L . . P ial
Médulo 8: Sistemas Técnicas de disefio y prototipado (TDP) 3 Optativo 2 /I;Zifgac;a
interactivos Analisis y evaluacion de sistemas 3 Optativo ) Presencial
interactivos (AESI) P / Virtual
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3 i Tecnologias del habla y del lenguaje 3 Optativo ) Presencial
Médulo 9: Tecnologias del | |\ ral (THLN) p / Virtual
habla, el lenguaje y la A A B
conversacion Interfaces conversacionales, multimodales 3 Optativo ) Presencial
y asistentes virtuales (ICMAV) P / Virtual
Fundamentos de disefo y experiencia de 3 Optativo ) Presencial
Mddulo 10: Experiencias | juego (FDEJ) P / Virtual
de juego y videojuegos i
luegoy videojues Videojuegos para la sociedad (VS) 3 Optativo 2 Prgsenual
/ Virtual
p . , Trabajo fin Presencial
TRABAJO FIN DE MASTER | Trabajo Fin de Master 18 , 2 .
de Master / Virtual
Total 78

En total la oferta formativa del master es de 78 créditos en 26 asignaturas de 3 créditos ECTS que se
imparten simultdaneamente en modalidad de ensefianza presencial y virtual y el Trabajo Fin de Master con
18 créditos ECTS.

La oferta en dos modalidades de ensefianza, presencial y virtual, implica que los estudiantes deben elegir

al matricularse el tipo de modalidad que quieren cursar (presencial o virtual,) asi como la especialidad

bajo la cual quieren realizar los estudios de master. Cada modalidad tiene definida de forma diferenciada
las metodologias, actividades y recursos docentes de acuerdo a la modalidad en |la que se han matriculado.

Por otra parte, los profesores tienen el encargo docente para desarrollar ambas modalidades como un

solo grupo, no como dos grupos diferenciados. Esto implica que los profesores desarrollan ambas

modalidades simultdneamente para que los estudiantes puedan seguir el curso en base a su modalidad
de estudio.

El hecho de que las dos modalidades de ensefianza se oferten de forma simultanea sobre el mismo grupo

docente (no son dos grupos separados) proporciona ventajas adicionales para los estudiantes de ambas

modalidades. Se permite de forma complementaria y opcional que:

. Los estudiantes de modalidad virtual pueden asistir a las clases presenciales de forma telematica
y en linea (sincrénica) mediante la utilizacidon de tecnologias digitales interactivas (e.g., sistema
de videoconferencia, foros).

o Los estudiantes de modalidad presencial pueden acceder a los recursos adicionales (material de
estudio, grabaciones, videos, etc) que los profesores proporcionan para la modalidad virtual en
la plataforma docente.

Los estudiantes mantienen la modalidad de ensefianza durante todo el curso por el que fueron admitidos

en el master.

No se han incluido practicas externas curriculares obligatorias en empresa porque el master no tiene

Unicamente una orientacién profesional sino también investigadora. Por tanto, se ha optado por

establecer convenios especificos con empresas del sector para fomentar la realizacion de Trabajos Fin de

Master en empresa y/o practicas externas extracurriculares en empresa a través del Portal de Gestién de

Practicas en Empresa y Empleo ICARO que dispone la Universidad de Granada. En el caso de las practicas

extracurriculares se reconoceran como maximo en un 15% de los créditos del titulo considerando las

asignaturas de especialidad. El nimero de créditos reconocidos dependera de la labor que ha realizado,
la duracion de las practicas y la relacion que tiene dichas practicas con respecto a las temdticas del master

En relacion con el periodo de imparticidn de las asignaturas en el master cabe indicar que se encuentran

distribuidas de forma que en el primer semestre se imparten las asignaturas obligatorias del titulo y en el

segundo semestre las asignaturas de especialidad junto con la elaboracién del trabajo fin de master.

Idiomas de imparticion de asignaturas
El idioma principal del master es el castellano, por lo que la mayoria de la docencia se impartira en este
idioma. No obstante, en los casos de clases magistrales, seminarios, conferencias o tutorias de profesores
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visitantes no hispanoparlantes, la docencia sera en inglés. Los estudiantes tendrdn informacion detallada
de qué partes de qué asignaturas se impartiran en inglés por profesores visitantes. Esta informacion se
pondra a disposicion de alumnos potenciales a través de la pagina web del Master.

Mecanismos de coordinacion docente
Conrespecto alos mecanismos de coordinacién docente, se prevé que cada curso académico se mantenga
una reunion inicial con todo el claustro de profesores y alumnado para presentar el master, las fechas
relevantes para las convocatorias de evaluacidn ordinaria y extraordinaria, con particular atencién al
registro, desarrollo y defensa del trabajo de fin de master (TFM). Asimismo, se prevé una reunion
intermedia de curso para evaluar la marcha del curso en particular en relacidn a las materias obligatorias
y a las de especialidad con el profesorado implicado, y finalmente una reunién de coordinacién al finalizar
el curso que sirva para analizar cémo ha transcurrido el desarrollo del curso actual y fijar el horario de
asignaturas para el siguiente curso académico. Dichas reuniones se realizan junto con la Comision de la
Garantia Interna de la Calidad para analizar las posibles disfunciones y plantear acciones de mejora en su
caso.
En cuanto a los medios técnicos, sistemas de seguimiento y tutorizacién del alumnado en modalidad
virtual se cuenta con lo siguiente:

- Plataforma de apoyo a la docencia PRADO. La Universidad de Granada mantiene una distribucion

personalizada de un espacio Moodle, en el que el profesorado puede definir, configurar y
programar entregas de forma remota. Dicha personalizacion de Moodle cuenta también con
mecanismos de comunicacidn y mensajeria con el estudiantado, tanto asincrona (foros de avisos,
envio de comunicaciones a grupos y personales), como sincrdnica (mensajeria instantanea).

- Cuentas tipo G-Suite. La Universidad de Granada mantiene ademds un acuerdo con la empresa
Google para la habilitacion de cuentas de tipo G-Suite, que permite el uso con funcionalidades
ampliadas de la herramienta de videoconferencia Google Meet, reservando ademads, para cada
profesor, varios gigabytes de espacio para la grabacién y almacenamiento de clases.

- Salas de conferencias virtuales Zoom. Ademads de poder utilizar Google Meet la Universidad tiene
una suscripcion con la empresa Zoom Video Communications Inc. para poder utilizar sus 20 salas
virtuales en la emisién/grabacién de clases sincronicas y realizacién de videoconferencias.

- Sistema audiovisual para videoconferencias. El titulo cuenta con varios sistemas audiovisuales
compuesto por una cdmara y un conjunto de altavoces con micréfono omnidireccional que se
sincronizan inaldmbricamente entre si para cubrir el espacio de un aula que facilita la realizacion
de videoconferencias con varias personas para tutorias y/o la emisién/grabacién de clases online
sincronicas. El sistema facilita la interaccidon simultanea tanto de los estudiantes presenciales en
aula fisica como los estudiantes que se encuentran en remoto de tal modo que los estudiantes
remotos pueden escuchar la intervencion de los estudiantes presenciales en el aula, asi como los
estudiantes presenciales podran escuchar las intervenciones de los estudiantes remotos.

En relacién a los medios que se usaran para garantizar la autoria de los trabajos de evaluacidn se dispone
de:
- Software Antiplagio Turnitin. La Universidad de Granada es suscriptora del software antiplagio

Turnitin, que permite detectar copias entre entregas de tareas del mismo curso o de fuentes
externas como Internet. Ademas, desde la plataforma de apoyo a la docencia PRADO se han
habilitado conectores con dicho software antiplagio de forma que es posible configurar que las
entregas correspondientes a las tareas sean analizadas por dicho software automaticamente.

- Plataforma de apoyo a la docencia PRADO incorpora numerosas funcionalidades de Moodle para
la definicién y aleatorizacién de propuestas de ejercicios para pruebas de evaluacidn on-line, de
forma que las preguntas pueden presentarse en distinto orden para cada estudiante, que las
preguntas seleccionadas sean distintas, asi como, en el caso de cuestionarios de seleccidn
multiple, que las opciones aparezcan barajadas de forma diferente entre varios estudiantes.
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Realizacién de trabajos y actividades mediante la grabacién en video del estudiante. Mediante la

utilizacion de diferentes tipos de herramientas de edicidn de video y captura de pantalla (e.g.,

camtasia, filmora, etc) se puede realizar trabajos o ejercicios que requieran grabacién en video

con el estudiante. Aunque puede aplicarse a las dos modalidades de ensefianza, es

particularmente atil en modalidad virtual.

Entrevistas personalizadas o en grupo. Se puede utilizar herramientas de videoconferencia (e.g.,

zoom o Google meet) para la realizacion de entrevistas con estudiantes en modalidad virtual.

Las actividades formativas y las metodologias que se ofertan en las dos modalidades de ensefianza

(presencial y virtual) se han codificado en las siguientes tablas con una pequefia descripcidn incluyendo

la modalidad a la que se aplican.
Tabla 4.2.1. Listado de actividades formativas del mdster en ambas modalidades

Actividad
Codigo ) Modalidad presencial Modalidad virtual
Formativa
Los docentes presentan en el aula los conceptos, [Los docentes presentan en el aula los
teorias y métodos fundamentales del campo de [conceptos, teorias y métodos fundamentales
estudio utilizando metodologias como la leccién |del campo de estudio a partir de la aportacién
, . ___|magistral/expositiva (MDO), las sesiones de de material audiovisual editado por el
AF1 Clases tedricas| ,. -, e
discusion y debate (MD1), el andlisis de fuentes y |profesor (MD11), el desarrollo de foros on-
documentos (MD5) y/o seminarios (MD4). line de debate, de trabajo, de informacién o
de consultas (MD10) y el andlisis de fuentes y
documentos (MD5).
Los docentes aplican los conceptos, teorias y . ,
. . . . Los docentes aplican los conceptos, teorias y
métodos en situaciones reales o simuladas sobre | . . .
. i , - métodos en situaciones reales o simuladas
distintos tipos de tecnologias utilizando L . . -
Clases , . sobre distintos tipos de tecnologias utilizando
AF2 . metodologias docentes como la resolucién de , L
practicas . (.. metodologias docentes como la resolucion de
problemas y estudio de casos practicas (MD2), . .
- . - problemas y estudio de casos practicas (MD2)
practicas de laboratorio (MD3), seminarios (MD4) o . L
L . . /o ejercicios de simulacién (MD5).
ly/o ejercicios de simulacién (MD5).
Trabaios Los estudiantes tienen que realizar trabajos Los estudiantes tienen que realizar trabajos
AF3 tutoriz;dos individuales (MD8) o en grupo (MD9) bajo la individuales (MD8) o en grupo (MD9) bajo la
supervision del docente. supervisién del docente.
Se desarrollan entre estudiantes de forma Se desarrollan entre estudiantes de forma
, individual o en grupo con el tutor o profesor en findividual o en grupo con el tutor o profesor a
AF4 Tutorias P . . . . . .
un espacio fisico o a través de herramientas de  |través de herramientas de videoconferencia
videoconferencia en linea. en linea.
Son actividades que se realizan para medir el Son actividades que se realizan para medir el
progreso de las habilidades y conocimientos progreso de las habilidades y conocimientos
adquiridos a través de la realizacion de pruebas [adquiridos a través de la realizacion de
escritas, orales o practicas realizadas durante el |pruebas escritas, orales o practicas realizadas
desarrollo del curso (SE1) y/o después de finalizar [durante el desarrollo del curso (SE1) y/o
el curso (SE2), la presentacion publica de trabajos [después de finalizar el curso (SE2), la
AFS Evaluacien P ejercicios de caracter tedrico o practico (SE3), lapresentacidn publica de trabajos o ejercicios
asistencia y participacion activa del estudiante sincronicos de caracter tedrico o practico
(SE5) vy, por ultimo, la elaboracion (SE10) y (SE7), la participacidn activa del estudiante en
defensa del TFM (SE4) en el caso del TFM con el [foros de debate o de recogido de informacion
consiguiente informe del tutor (SE11). (SE6), la realizacidn de cuestionarios on-line
(SE9) y, por ultimo, la elaboracion (SE10) y
defensa del TFM (SES8) en el caso del TFM con
el consiguiente informe del tutor (SE11).
Trabaio Los estudiantes son responsables de establecer |Los estudiantes son responsables de
AFE auténomjo del FUS objetivos, planificar y organizar su tiempo de [|establecer sus objetivos, planificar y organizar
estudiante estudio, seleccionar y utilizar diferentes recursos |su tiempo de estudio, seleccionar y utilizar

de aprendizaje, y evaluar su propio progreso

diferentes recursos de aprendizaje, y evaluar
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fuera del aula y sin supervisién directa del su propio progreso fuera del aula y sin
docente. supervision directa del docente.

Tabla 4.2.2. Listado de metodologias del mdster en ambas modalidades
Cdédigo | Metodologias docentes Modalidad
MDO Leccidon magistral/expositiva Presencial
MD1 Sesiones de discusion y debate Presencial
MD2 Resolucién de problemas y estudio de casos practicos Presencial / Virtual
MD3 Practicas de laboratorio Presencial
MD4 Seminarios Presencial
MD5 Ejercicios de simulacién Presencial / Virtual
MD6 Analisis de fuentes y documentos Presencial / Virtual
MD7 Realizacidn de trabajos en grupo Presencial / Virtual
MD8 Realizacién de trabajos individuales Presencial / Virtual
MD9 Seguimiento del TFM Presencial / Virtual
Desarrollo de foros on-line de debate, de trabajo, de informacion, de
MD10 | onsultas. Virtual
Material audiovisual editado por el profesor (presentaciones con audio,
MD11 | capturas de pantalla con video, grabacion de clases, pagina web) Virtual
MD12 | Cuestionarios de autoevaluaci6n on-line Virtual

Dado que los estudiantes de ambas modalidades de estudio comparten el mismo grupo docente (no son
dos masteres separados), en las mismas fechas y sobre la misma plataforma docente, se permite, de
forma complementaria y opcional que:

- Los estudiantes de modalidad virtual pueden asistir a las clases presenciales de forma telematica y en
linea.

- Los estudiantes de modalidad presencial pueden acceder a los recursos adicionales (material de estudio,
grabaciones, videos, etc.) que los profesores proporcionan para la modalidad virtual en la plataforma
docente.

Los estudiantes mantienen la modalidad de ensefianza por el que fueron admitidos en el master. En el
caso de los estudiantes que estan matriculados en la modalidad presencial, tienen que asistir a todas las
sesiones.

4.3.- SISTEMAS DE EVALUACION

Los sistemas de evaluacion se han identificado y codificado atendiendo a la modalidad de ensefianza
donde se aplican. En el caso de la modalidad virtual se han establecido sistemas de evaluacién que
posibilitan comprobar la autoria de las pruebas realizadas.

Tabla 4.3.1. Listado de actividades formativas del mdster en ambas modalidades

Codigo | Sistemas de Evaluacion Modalidad

se1 Actividades realizadas durante el desarrollo del curso mediante la entrega de Presencial /
ejercicios, trabajos, informes, a través de la plataforma docente. Virtual
Actividades realizadas después de finalizar el curso mediante la entrega de Presencial /

SE2 L . i Vi |
ejercicios, trabajos, informes, a través de la plataforma docente. irtua

SE3 Presentacién publica de trabajos o ejercicios Presencial

SE4 Defensa publica del Trabajo Fin de Master Presencial

SE5 Asistencia y participacién activa Presencial
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SE6 Participacion activa en foros de debate o de recogida de informacion Virtual
SE7 Presentacién publica de trabajos o ejercicios sincrénica Virtual
SE8 Defensa publica del Trabajo Fin de Master sincrénica Virtual
SE9 Cuestionarios on-line Virtual
SE10 Elaboracion de la memoria de Trabajo Fin de Master Presencial /
Virtual
SE11 Informe del Tutor de TFM Presencial /
Virtual
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