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1. Datos de identificacion

Asignatura Trabajo fin de grado
Caracter Trabajo de Fin de Grado
ECTS 12.0

Curso/Semestre 4 / Segundo

Nombre: M? Angeles Crespo
Email: mcrespo@florida-uni.es
Despacho: 27 Planta Edificio D
Horario de atencion:

Profesorado https://www.floridauniversitaria.es
/estudiante

Grupos: A

(*] se recomienda concertar cita tutoria via

email.
Coordinador asignatura M? Angeles Crespo Sanchez-Cafiamares
Idioma en el que se imparte Castellano

2. Competencias del titulo

Basicas y generales

CG1 Pensar de forma critica, analitica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma
sistematica y multidisciplinar en el ambito de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG2 Trabajar en equipos multidisciplinares fomentando el analisis y la puesta en comun de
diferentes enfoques profesionales del sector.

CG3 Comunicar en lengua nativa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.
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Basicas y generales

CG4 Utilizar las TICs en el ambito de la industria de los videojuegos y las experiencias
interactivas.

CGS Realizar un ejercicio profesional etico y responsable en el ambito del disefio, produccion
y comercializacion de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG6 Resolver problemas dentro de su area de estudio.

CG8 Documentar el proceso de disefio, produccion y comercializacion de videojuegos y
experiencias interactivas.

CGS9 Liderar las actividades propias del desarrollo de proyectos del ambito de los videojuegos
y experiencias interactivas comprendiendo los criterios de calidad que rigen dichas
actividades profesionales.

CG10 Utilizar estrategias de aprendizaje de forma auténoma para su mejora continuada del
ejercicio profesional.

CG11 Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos
similares.

CG12 Comunicar en lengua inglesa de forma oral y escrita en el contexto profesional del
sectar.

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

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

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

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

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

Especificas

CE1 Utilizar adecuadamente las técnicas y los procesos de dibujo para el disefio de objetos,
personajes y escenarios, en el ambito de los videojuegos y las experiencias interactivas.
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Especificas

CE2 Utilizar adecuadamente las téecnicas de disefio grafico, imagen vectarial e ilustracion
digital para el disefio y desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas.

CE3 Comprender y dominar los principios y las leyes fundamentales de la dinamica y de la
cinematica, y su aplicacidn para la resolucion de problemas propios del ambito de los
videojuegos y las simulaciones.

CE4 Resolver problemas matematicos de algebra lineal, geometria y estadistica, aplicados al
desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas.

CES Aplicar los conocimientos sobre lagica y algoritmica al desarrollo de videojuegos y
experiencias interactivas.

CEB Ser capaz de entender, disefiar y elaborar programas informaticos hasicos para el
desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas

CE7 Comprender los fundamentos del negocio de videojuegos y experiencias interactivas:
organizacion y gestion de empresas, modelos de negocio, aspectos legales y de financiacian.

CES8 Aplicar los principios narrativos al disefio de videojuegos, desde el concepto inicial a la
materializacidn de las mecanicas para desarrallar guiones y estrategias narrativas
interactivas.

CE9 Utilizar los principios de disefio de juegos para la creacion de mecanicas y dinamicas en
la produccion de videojuegos y experiencias interactivas.

CE10 Concebir, disefiar, implementar y operar sistemas multimedia interactivos y de
estimulacion multisensaorial, para aplicaciones de entretenimiento, visitas virtuales,
didacticas, educativas y/o artisticas.

CE11 Disedar interfaces capaces de ofrecer una buena experiencia de usuario.

CE12 Analizar el papel que desempefian los procesos psicoldgicos de la percepcian, la
atencion, la memoria, el aprendizaje, las motivaciones y las emaciones en el disefio de
interfaces de usuario.

CE13 Planificar y gestionar proyectos del area de videojuegos y experiencias interactivas.

CE14 Ser capaz de desarrollar una estrategia de negocio en el ambito de los videojuegos y
experiencias interactivas, teniendo en cuenta todos los aspectos necesarios para el
lanzamiento y comercializacidn de un producto

CE1S Ejecutar técnicas de creatividad para aportar ideas y planteamientos aoriginales en los
procesos de conceptualizacion, disefio y desarrollo de videojuegos y experiencias
interactivas.

CE16 Analizar un juego a partir de sus aspectos formales y dramaticos.

CE17 Disenar juegos con intenciones no exclusivamente ludicas. Analizar y evaluar el
potencial de la aplicacion de mecanicas de juego en amhbitos como la salud, la educacion o el
bienestar.
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Especificas

CE18 Disenar, implementar y evaluar experiencias de juego teniendo en cuenta las teorias
psicoldgicas aplicadas a los videojuegos y experiencias interactivas.

CE19 Crear animaciones de elementos y personajes que refuercen la narrativa.

CE20 Conceptualizar y desarrollar elementos, escenarios y personajes en entornos 20 y 30.

CE21 Programar videojuegos y experiencias interactivas utilizando diferentes entornos de
desarrollo especificos siguiendo las fases del proceso de desarrollo de software.

3. Resultados de aprendizaje de la asignatura

Resultados de aprendizaje

TFG.01 - Definir los objetivos y alcance de un proyecto en el ambito de los videojuegos y las
experiencias interactivas a partir de una exploracion bibliografica que defina el estado del
arte [CGO1; CGO3; CGO4; CGOS; CGO7; CGO8; CG12; CTO1; CTO3; CTO4; CTO8; CE13]

TFG.02 - Planificar el desarrollo de un proyecto de manera auténoma, estableciendo las
etapas, hitos y metodologia [CG01; CGO3; CGO4; CGOS; CGO6; CGO7; CGO8; CGOY; CG12; CTOL;
CT03; CTO4; CTO8; CTOY; CE13]

TFG.03 - Llevar a cabo el desarrollo del proyecto de manera individual, cuya complejidad y
alcance permitan demaostrar que su capacidad de trabajo esta al nivel exigible a un
profesional ético y capaz de integrarse en el mercado laboral [CG01; CGO3; CG04; CGOS;
CGO6; CGO7; CGO8; CGOY; CG12; CTO1; CTO3; CTO4; CTO8; CE13]

TFG.04 - Documentar el proceso de desarrollo del proyecto, asi como los objetivos y
resultados alcanzados de un modo riguroso y materializarlo en una memaria accesible tanto
para un publico especialista como no especialista [CG03; CG04; CGOS; CG08; CG12; CTO1;
CTO3; CT04; CTO8; CTO9; CE13; CE1S]

TFG.05 - Exponer y defender el proyecto ante un tribunal evaluador, tanto los
planteamientaos, ideas, desarrollos como los resultados [CG01; CGO3; CGO4; CG12; CTOL;
CT02; CT04]

TFG.06 - Mejorar o crear un producto/servicio que proporcione nuevos usos o0 aplicaciones
en el sector de los videojuegos y experiencias interactivas [CG01; CG04; CGOS5; CGO6; CGO7;
CG08; CGOS; CG10; CG11; CTOL; CTO3; CTA7; CTO8; CTOY; CEL3; CELS]

TFG.07 Disenar estrategias para la aplicacion de mecanicas de juego a entornos no ludicos
[CGO1; CGO4; CGOS; CGO6; CGO7; CGO8; C60S; CG10; CTO1; CTO6; CTO7; CTOS8; CTOY; CT10:;
CEO09; CE13; CE1S5; CE17.5]

TFG.08 - Disefiar experiencias gamificadas complejas comao fruto de la unién de diferentes
técnicas de gamificacion [CGO1; CGO4; CGOS; CGO6; CGO7; CGO8; CGOY; C610; C611; CTOL;
CTO6; CTO7; CTO8; CTOY; CT10; CEO1; CEO2; CEO3; CEO4; CEOS; CEO8; CEOY; CE10; CE11;
CE13; CE15; CE16; CE18; CE19; CE20; CER1]
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Resultados de aprendizaje

TFG.09 - Plasmar conceptos a traves de representaciones visuales [CGO1; CG04; CGO7;
CGOS; CTO1; CTOY; CEOL; CEOZ; CE4]

TFG.10 Crear la estética visual y artistica de personajes, ohjetos y escenarios mediante la
animacion y el modelado en 20 y 3D, asi como por medio de efectos especiales [CGOL1; CGO4;
CGO6; CGO7; CGO8; CGOY; CTOL; CTO3; CTO6; CTOS; CT10; CEOL; CEOZ; CEO3; CEO4; CE1S;
CE15; CE16; CE19; CE20]

TFG.11 - Desarrollar sistemas de juego/experiencias interactivas auténomas y adaptables
mediante el uso de herramientas de programacion [CGO1; CG04; CGOS; CGO6; CGO7; CGO8;
CGO9; CG10; CG11; CG12; CTO01; CTO7; CTO8; CTOY; CEO3; CEOA; CEOS; CEOG; CE10; CE1L;
CE13; CE15; CE20; CE21]

TFG.12 - Comprobar la funcionalidad de las programaciones efectuadas, realizando las
pruebasy los ajustes necesarios para asegurar que todas las vias del videojuego o
experiencia interactiva funcionan adecuadamente [CG01; CGO4; CGOS; CGO6; CGO7; CGO8;
CGOS; CG11; CTO1; CTO8; CTOY; CEO3; CEO4; CEOS; CEO6; CE13; CE20; CE21]

TFG13 - Desarrallar aplicaciones para experiencias gamificadas complejas, participando en
su disefio y programacion, asi como realizando pruebas que aseguren su correcto
funcionamiento y que cumplan los requisitos de usabhilidad y accesibilidad [CGO1; CGO4;
CGOS; CGO6; CGO7; CG08; CG09; CG10; CG11; CG12; CTOL; CTO7; CTOS8; CTOY; CEOL; CEOZ;
CEO3; CEO4; CEQS; CEOG; CEOS; CEOS; CE1O0; CE1L; CE1R; CE13; CE1S; CEL6; CE18; CE1S;
CE20; CE21]

TFG.07 Disenar estrategias para la aplicacion de mecanicas de juego a entornos no ludicos
[CGO1; CGO4; CGOS; CGO6; CGO7; CGO8; C60S; CG10; CTOL; CTO6; CTO7; CTOS8; CTOY; CT10;
CEO1; CEO2; CEO3; CEO4; CEOS; CEO8; CEOI; CE10; CE11; CE12; CE13; CELS; CE16; CE17.5;
CE18; CE19; CE20; CE21]

TFG.09 - Plasmar conceptos a traves de representaciones visuales [CGO1; CG04; CGO7;
CGOS; CTO1; CTOY; CEOL; CEOZ; CEO4; CELS; CE19; CE20; CE21]

TFG.10 Crear la estética visual y artistica de personajes, ohjetos y escenarios mediante la
animacion y el modelado en 20 y 3D, asi como por medio de efectos especiales [CGOL1; CGO4;
CGO6; CGO7; CGO8; CGOY; CTOL; CTO3; CTO6; CTOS; CT10; CEOL; CEOZ; CEO3; CEO4; CE1S;
CE1S5; CE16; CE19; CE20; CE21]

CEQ7.1 - Comprender el funcionamiento de una empresa, su organizacion y principios de
gestion [CGO1; CG10; CTO7;]

CEQ7.3 - Identificar los modelos de negaocio y las fuentes de financiacion en la industria de
los videojuegos y las experiencias interactivas [CG01; CG10; CT07]

CEQ7.4 - Identificar los aspectos legales relacionados con la propiedad intelectual, patentes,
contratos y regulacion de contenidos en la industria de los videojuegos y las experiencias
interactivas [CGO01; CGOS5; CG10; CTO7]

CEQ7.6 - Analizar el estado del sector profesional de los videojuegos y las experiencias
interactivas [CGO1; CGOS; CG10; CTO7]
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Resultados de aprendizaje

CEQ7.7 - Crear una red profesional de contactos [CG01; CGO2; CG04; CGOS; CGA7; CGOS;
CGO9; CTO1; CTO3; CTOS; CTO8; CTO9]

CE14.1 - Aplicar la metodologia lean startup para el lanzamiento de negocios y productos
[CGO1; CGOe; CGO4; CGOS; CGO7; CGO8; CGOY; CTO1; CTO3; CTOS; CTO8; CTO9]

CE14.2 - Identificar oportunidades y nuevos campos de negocio en el ambito de los
videojuegos y las experiencias interactivas [CG01; CG04; CGOS; CGO6; CGO7; CGOY; CTOL;
CT08; CT09]

CE14.4 - Desarrollar una estrategia de marketing para la publicacidon y comercializacion de
videojuegos y experiencias interactivas [CG01; CGO4; CGOS5; CGO6; CGO7; CGOY; CTO1; CTO8;
CT09]

CE14.5 - Gestionar la propiedad intelectual y los derechos de explotacion de los videojuegos y
experiencias interactivas [CG01; CG04; CGO5; CGO6; CGO7; CGOY; CTOL; CTO8; CTO9]

4. Contenidos

Relacidn de contenidos

Relacion de contenidos
A. Contenidos

En el Trabajo Fin de grado el alumnado lleva a cabo en un tiempo determinado la
realizacidn de un proyecto o tarea mediante la planificacion, disefio y realizacion de una
serie de actividades, y todo ello a partir del desarrollo y aplicacion de aprendizajes
adquiridos y del uso efectivo de recursos.
Los TFG se centran en problemas o temas vinculados a los conceptos y principios
basicos de las diferentes materias cursadas, y abordaran problemas o temas reales,

quedando abiertas las soluciones.

Seran considerados temas para TFG todos los que incluyan atribuciones propias de las
competencias del disefio y desarrollo de Videojuegos o Experiencias Interactivas.

Sus planteamientos atenderan el despliegue de aspectos tales como:
Plantear un problema o proyecto de innovacion o investigacion en el sector.

Desarrollar un planteamiento en torno a una tarea u objetivo y proponer
hipotesis de trabajo pertinentes para su consecucion.
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B. Eleccion del tema:
Los TFG podran ser:
Proyectos propuestos por los/as estudiantes.

Proyectos propuestos por profesorado de la Titulacion de Florida
Universitaria.

Proyectos propuestos por entidades externas a Florida (empresas,
arganizaciones, asociaciones...).

En el caso de que el alumnado se encuentre en practicas y/o trabajando en alguna
empresa o institucion, podra desarrollar un proyecto de investigacion aplicado a su
entorno laboral siempre bajo la supervision del tutor/a y el conocimiento y aprobacion
por parte de la empresa.

C. Seguimiento

El alumnado debera asistir a las diferentes reuniones de supervision del tutor/a
academico. El/la profesor/a-tutor/a guiara al alumno/a a preparar la realizacion del TFG,
proporcionar bibliografia especifica que facilite la labor de documentacidn del/la alumno
/a, y contrastar con el/la alumno/a los resultados y conclusiones obtenidas.

A tal efecto, el/la tutor/a pondra a dispasicion del alumnado un tiempo de atencion para
seguimiento y evaluacion del proyecto; y establecera conjuntamente el calendario de
seguimiento del TFG.

5. Actividades formativas y metodologia

ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO PRESENCIAL

Modalidad Organizativa Metodologia Porcentaje
Leccion magistral

Clase expositiva p'ar'tlmpatlva, conferencias, 08.6%
visitas a empresas,
asistencia a ferias, etc..

TOTAL [14% del total) 100%
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ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO PRESENCIAL

Modalidad Organizativa Metodologia Porcentaje

Atencion personalizaday en
pequefio grupo. Instruccion
realizada con el objetivo de
revisar, reconducir

Tutoria materiales de clase, 71,4%
aprendizaje y realizacion de
trabajos, etc. Consultas
puntuales del alumnado.
Tutorias programadas

TOTAL (14% del total) 100%

ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO AUTGNOMO

Modalidad Organizativa Metodologia Porcentaje

Preparacidn individual y en
grupo de ensayos, resolucion
Trabajo en grupo de problemas, proyectos, etc. | 0%
Para entregar y exponer en
las clases practicas.

Estudio del alumno/a:
preparacion de lecturas,
preparacion de examenes,

Trabajo individual ) C 100%
elaboracion de ejercicios,
preparacion de las clases,
etc.

TOTAL (86% del total) 100%

Planificacién temporal

ACTIVIDADES FORMATIVAS HERRAMIENTAS TECNICAS N° DE SESIONES [horas]
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ACTIVIDADES FORMATIVAS HERRAMIENTAS TECNICAS N° DE SESIONES (horas]

Fases de desarrallo: 1.
Salicitud de TFG: Se hara
publica al alumnado la lista
de posibles tutores de TFG y
el alumnado, tras hablarlo
con los posibles tutores,
presentara una solicitud al
espacio reservado para tal
fin en el modulo de Florida
Oberta de la asignatura
Trabajo Fin de Grado. 2.
Aprobacian: Se debera subir
a Florida Oberta un
documento de saolicitud de
tutorizacion firmado tanto
por el/la alumno/a como por
el/la tutor/a. 3. Reuniones de
seguimiento: Cuadrar agenda
con el/la tutor/a. -
Presentacion de la
documentacion del TFG: Se
notificara desde Florida
Oberta los plazos de
presentacion de
documentacion durante el
proceso. 4. Exposicion y
defensa: La fecha y hora que
se indicara al alumnado.

Florida Obertay
herramientas requeridas Durante toda la asignatura
para cada TFG

6. Evaluacidn del aprendizaje

Sistema de evaluacion

SISTEMAS DE EVALUACION Y CUALIFICACION

Instrumentos de evaluacién Porcentaje
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SISTEMAS DE EVALUACIGN Y CUALIFICACION

Instrumentos de evaluacion

Porcentaje

Observacion : La Supervision/Tutorizacion del
desarrollo de la practica o TFG: el/la
estudiante debera asistir a reuniones
periodicas con el profesor/a-tutor/a
asignado quien le orientara sobre los
aspectos académicos de las practicas o TFG,
revisara el grado de cumplimiento de los
objetivos marcadas, y supervisara la
elaboracion de la memoaoria. El tutor/a
academico/a elaborara un informe que
valorara el logro de los objetivos propuestos
en lo referente a la adquisicion de
competencias por parte del/la estudiante.

35%

Trabajos académicos + Trabajo acadéemico.
Desarrallo de un trabajo escrito que puede ir
desde trabajos breves y sencillos hasta
trabajos amplios y complejos e incluso
proyectos y memaorias propios de ultimos
cursos. La evaluacion se realiza mediante
una rubrica que contempla los aspectos de
estructura, forma y contenido.

45%

Examen/defensa oral : Presentaciony
defensa publica del TFG ante un tribunal, con
el informe favorable del tutor.

20%

Sistema de Calificacidn

La nota final sera la media ponderada de las notas obtenidas en:

- Supervision / tutorizacion [35%)]
- Trabajo realizado y memoria (45%)]

- Presentacion y defensa puhlica (20%)]

Regulacién y niveles de uso de la inteligencia artificial [IA):

FLORIDA UNIVERSITARIA - Trabajo fin de grado
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En el sector del desarrollo de software, las herramientas basadas en Inteligencia Artificial
Generativa forman parte del ecosistema profesional actual. Sin embargo, en el ambito
academico, su uso debe estar supeditado a la adquisicion real de las competencias y
aprendizajes previstos.

Para cada instrumento, actividad, entrega o proyecto, el profesorado podra especificar cual de
los siguientes tres niveles de uso esta permitido. En caso de no ser especificado, se entendera
que el nivel permitido es el nivel 2, salvo en la realizacion de cualquier prueba presencial donde
el nivel permitido sera el nivel 1:

Nivel 1 - Uso no permitido:
® Descripcion: no se permite el uso de ninguna herramienta de IA.

® Contexto habitual: pruebas de control, exdmenes presenciales, defensas de
proyectos, actividades especificas, etc.

® Consecuencias: el uso de IA en este nivel se considerara plagio o fraude academico y
implica una penalizacion que puede llegar a que la calificacion del instrumento
correspondiente sea 0. E incluso suspenso de la asignatura en ambas convocataorias.

Nivel 2 - Uso permitido con citacidn simple:

® Descripcion: se permite el uso de la IA tnicamente como apoyo al aprendizaje, pero es
obligatorio declarar explicitamente qué herramienta se ha utilizado y con qué finalidad.

® Eldocente establecera expresamente las acciones que son permitidas usando A en la
actividad de evaluacién comao son, por ejemplo:

® Lacorreccion ortografica, gramatical, formato, accesibilidad, traduccion, ideacian,
esguematizacion, organizacion, generacion de preguntas de estudio, resumenes para
uso propio y explicacion de conceptos, codificacion, analisis/argumentacion etc...

®* Forma de citar: en la entrega correspondiente, siempre que se utilice la IA o se incluya
cualquier recurso no visto en los contenidos del temario, el alumnado debera afiadir una
seccion o nota que indique: "Para la realizacion de esta actividad o este apartado
concreto, se ha utilizado [Nombre de la IA, ej. ChatGPT / GitHub Copilot/..] conla
finalidad [descripcion detallada del uso realizado]".

® Ejemplo de citacion: OpenAl. (2026]. ChatGPT (modelo GPT-5.5) [Modelo de lenguaje
de gran tamafio]. https://chatgpt.com
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® Anthropic. [2026). Claude [Sonnet 5] [Modelo de lenguaje de gran tamafio].
https://claude.ai

® Consecuencias: el uso de IA no declarado o citado en este nivel se considerara plagio
o fraude académico y puede implicar una penalizacion que puede llegar a que la
calificacion del instrumento correspondiente sea O.

Nivel 3 - Uso permitido con trazabilidad completa (historial de prompts):

® Descripcion: se permite un uso intensivo de la IA para el desarrollo de la solucién. Sin

embargo, para validar el proceso de aprendizaje, el alumnado debe demostrar cémo ha
interactuado con la |A.

® Forma de citar: ademas de citar la herramienta utilizada, el alumno debera adjuntar
obligatoriamente un enlace al histaorial publico de la conversacion con la IA o, en su
defecto, un documento de texto anexo que recoja el histérico completo de los prompts
(peticiones] utilizados y las respuestas obtenidas que influyeron en el resultado final.

® Consecuencias: el uso de IA que no aporte trazabilidad completa en este nivel se
considerara plagio o fraude academico y puede implicar una penalizacion que puede
llegar a que la calificacion del instrumento correspondiente sea O.

7. Propuesta de actuaciones especificas

Se consideran situaciones especificas aquellos casos en los que el/la alumno/a no pueda
asistir regularmente a clase y afecten a su rendimiento académico (circunstancias
laborales, de salud u otras situaciones personales puntuales). Todas estas situaciones

deberan ser debidamente justificadas por parte del alumnado. En estos casos se seguira
una serie de actuaciones:

1.- El estudiante debera comunicar al profesor responsable de la asignatura su
situacion en los primeros 15 dias de clase o los 15 siguientes a la aparicion de alguna
situacion de las que se consideran especificas, entregando los correspondientes
justificantes que acrediten dicha situacian.

2.- En funcion de la casuistica particular del estudiante se establecera por escrito un
calendario y sistema de seguimiento y evaluacion de la asignatura.

Disponibilidad de materiales de trabajo: Los materiales de trabajo seran puestos a
disposicion del estudiante a traves de Florida Oberta.
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Seguimiento académico y medios de comunicacidn. El estudiante debera entregar en los
plazos convenidos las actividades, cuestiones y materiales requeridos por el profesor. Las
dudas y cuestiones relacionadas con la asignatura se resaolveran de forma presencial u
online, durante las horas de atencion o mediante cita previa, si el estudiante no puede
asistir a las horas de atencidn del profesor,

Criterios de evaluacion 1° y 2° Convocatoria. Se estahleceran criterios de evaluacion en
funcion de la situacion particular del estudiante.

Necesidades Especificas de Apoyo Educativo

Desde Florida universitaria, queremaos que todos los estudiantes, incluidos aquellos con
diversidad funcional y/o necesidades educativas especificas [NEAE], tengan igualdad de
oportunidades y puedan desarrollar su potencial academico de forma inclusiva.

Si tienes alguna necesidad especifica, puedes contactar con nuestro departamento de
Orientacion y Bienestar del Estudiante, Estudios Superiores (0BE-ES] para que conozcamos
cuales son tus necesidades y que podamos tomar las medidas educativas pertinentes que te
ayuden a acceder y participar plenamente en las actividades academicas.

¢Qué son las adaptaciones?

Las adaptaciones pueden incluir diferentes medidas, en funcion de tu necesidad especifica.
Todas las medidas que te propondremaos estan basadas en la guia SAPDU, creada por la Red de
servicios de atencion a los estudiantes con discapacidad de diferentes Universidades
espanolas.

Estas medidas no reducen el nivel de exigencia ni los objetivos de aprendizaje, sino que buscan
que puedas demostrar tus competencias en igualdad de condiciones.

¢Como solicitarlas?

Es recomendable que comuniques tus necesidades a tu tutor/a y al departamento de
arientacion, al inicio del curso, para facilitar la planificacion y el acceso a los recursos
adecuados. Toda la informacion sobre tu situacion sera tratada con la maxima
confidencialidad:

® En el cuestionario de inicio de curso que te facilitara tu tutor/a, indicanos tus
necesidades y si quieres 0 no ser atendido por nuestro departamento.
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® Puedes ponerte en contacto con el departamento de Orientacidn y Bienestar del
Estudiante, Estudios Superiores (0BE-ES], a través del siguiente email: es.
orientacio@florida-uni.es o en persona. Nos encontramos en la planta baja del edificio D.
Pregunta por nosotras en recepcion.

Algunas recomendaciones importantes:

Revisa la programacion de la asignatura, los horarios y las fechas importantes, y consulta
cualquier duda con el profesorado.

Utiliza las tutorias y los canales de comunicacion digital [correo, campus virtual, foros] para
resolver dificultades o plantear necesidades.

Recuerda: tu participacion activa y la comunicacion con el profesarado y el Servicio de
Orientacion y Bienestar son clave para que podamas ofrecerte la mejor atencion posible y
garantizar tu exito.

8. Bibliografia comentada

Ademas de todos los servicios disponibles del CRAI-Biblioteca, accesibles desde
https://biblioteca.florida.es, el alumnado adscrito a la Universitat Politecnica de Valencia puede
utilizar el servicio de préstamo, de consulta en sala, y de consulta del catalogo de la red de
bibliotecas de la UPV. En cualquier caso, se puede resolver cualquier duda, pasandose por la
biblioteca o contactando a traves del correo electranico hibliote@florida-uni.es.

Ademas, en la web de biblioteca hay materiales interesantes, como guias para la presentacion
del trabajo o para elaborar citas y referencias bibliograficas.

https://www.floridauniversitaria.es/conocenos/servicios/biblioteca-y-centro-de-recursos/

Alo largo del curso se afadira bibliografia recomendada en Florida Oberta.

El uso de las herramientas basadas en la inteligencia artificial puede ser util como apoyo para
el estudio y la produccion academica. No obstante, es fundamental hacer un uso ético, critico y
responsable, teniendo en cuenta que las producciones que realices sean originales para que
contribuyan a desarrollo personal del conocimiento.

Para verificar la transparencia en su uso, haz referencia siempre a las mismas citando todas
las fuentes de las que has tomado algun tipo de informacidn. La forma de citar, por ejemplo:
ChatGPT es estilo APA; por ejemplo: "(OpenAl, 2023). Citar no significa copiar literalmente los
textos que te proporcione la IA, porque utilizar los textos generados por el sistema de manera
literal, sin analisis, ni reflexidn y posterior elaboracidn es una actividad que no contribuye a tu
aprendizaje”
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Para consultar la bibliografia recomendada de cada curso, es necesario iniciar sesion en la
aplicacion de Biblioteca [https://biblioteca.florida.es/opac] con el usuario y contrasefia de
Florida Oberta. Una vez identificado/a, accede al apartado Bibliografia del curso y localiza la
titulacion, asignatura o curso correspondiente para consultar los recursos recomendados.

Asimismo, se pondran a disposicion del alumnado dipticos informativos con el detalle de todos
los pasos necesarios para acceder a la aplicacion de Biblioteca y consultar la bibliografia
recomendada.

9. Consultas y atencidn al alumnado

Debido a los multiples escenarios que podemaos encontrarnos de cara a este curso, se van a
detallar los diversos canales de comunicacion posibles para hacer un buen uso de cada una de
las herramientas corporativas disponibles:

- Correo electrénico: es la principal via de comunicacion con el profesorado. De
esta forma se consulta la disponibilidad horaria, para concertar tutoria (presencial u
on-line].

- Florida Oberta: es donde se encuentra el material para la docencia; repositario
para entrega de trabajos o tareas; para la realizacion de examenes o cuestionarios.

- Microsoft Teams: nos permite comunicarnaos en red [bien grupo-clase, o bien
tutorias individuales), sincronica o asincronicamente. El chat de estos canales, no
debe ser la via de comunicacion con el profesorado.

El alumnado de Florida Universitaria solo podra acceder y utilizar las herramientas corporativas
a traves de su correo electronico y, ademas, debera utilizar éste como canal de comunicacion
via e-mail tanto con el profesorado como con cualquier otro servicio o personal del centro.
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