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= UVAGILE es un proyecto de innovacion docente de la Universidad de Valladolid:
= Coordinacion: Miguel A. Martinez Prieto y Anibal Bregon.
= Participacion: profesores y alumnos de |la Escuela de Ingenieria Informatica (SG).
= Colaboracion: profesionales con experiencia en marcos de trabajo agiles.

" Proyecto centrado en la coordinacion y la interdisciplinariedad:
= Enmarcado en el epigrafe 3.7. de la convocatoria PID1819: nuevas tendencias educativas.

= UVAGILE se encuentra, actualmente, en su primera anualidad:

= Durante el curso 2018-2019 se han establecido las bases de la metodologia y se ha realizado una
primera prueba piloto.

= En las siguientes anualidades se planteara la implantacion de la metodologia y se abordaran

objetivos relacionados con la evaluacion y la motivacion de los alumnos, entre otros.
GILE
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" E| Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) promueve un cambio en las
metodologias docentes centrado en el proceso de aprendizaje del estudiante:

= E|l alumno es el protagonista de un proceso de aprendizaje que le acompanara incluso una vez
finalizada su titulacion universitaria, durante un proceso de formacion continua que le permitira
afrontar los retos que se le presenten a lo largo de su carrera profesional.

" | os retos profesionales estan fuertemente relacionados con la era de transformacion
digital en la que nos encontramos:

= |Las organizaciones requieren un cambio cultural que debe estar acompanado por los profesionales
que forman parte de ellas.

= Los alumnos (que seran los proximos profesionales) requieren competencias, que trascienden al

uso de las nuevas tecnologias, para entrar a formar parte del mercado laboral.
GILE
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" Los marcos de trabajo agiles han demostrado su éxito en la industria del software:

= Los nuevos sistemas informaticos llegan al mercado en periodos de tiempo mas cortos y son
capaces de adaptarse mejor a la naturaleza evolutiva de los negocios y a las necesidades
cambiantes de los clientes.

= La creacion de equipos agile, auto-organizados y en constante colaboracion con el cliente, ha
favorecido esta situacion de éxito.

= Algunas empresas de prestigio nacional e internacional han abordado los retos de Ia
transformacion digital mediante Agile:

= |Los directivos se convierten en lideres que inspiran con una vision y un proposito, transmiten la
estrategia, dan poder a los equipos y les ayudan a resolver sus dificultades.

= Las empresas alcanzan mayor flexibilidad y capacidad de reaccion ante los cambios. @k
GILE
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= Los marcos de trabajo agiles se han
adaptado para su utilizacion como
metodologia docente:
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Imagen obtenida de http://eduScrum.nl/ GILE v
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= E| objetivo del proyecto UVAGILE es proponer una nueva
metodologia docente que implante los valores vy
principios de Agile en la ensefianza universitaria:

= La metodologia esta basada en Scrum y adopta algunas de las
lecciones aprendidas en proyectos como eduScrum , Agilizando
las Aulas o Agile Classrooms.

" |a metodologia UVAGILE se centra en el como se llevaran a
cabo los procesos de ensefianza-aprendizaje en el ambito
de un aula agil:

= E| diseno de la metodologia se adhiere al conjunto de siete
buenas practicas, propuesto por Chickering y Gamson.
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Fomentar el contacto entre alumnos y profesores, con el objetivo de mejorar la motivacion y la
participacion de los alumnos en su proceso de aprendizaje.

Desarrollar la reciprocidad y la cooperacion entre los alumnos, para mejorar el proceso de aprendizaje en
un entorno colaborativo, en el que el alumno no compita ni esté aislado.

Motivar el aprendizaje activo, para que los alumnos abandonen el rol de “espectador” y hagan que todo lo
que aprenden pase a formar parte de ellos mismos.

Proporcionar retroalimentacion temprana, con el objetivo de que los estudiantes puedan reflexionar sobre
su proceso de aprendizaje y abordarlo con un mejor conocimiento sobre su rendimiento.

Abordar la gestion efectiva del tiempo, para que el alumno sea capaz de dedicar el esfuerzo necesario para
llevar a cabo su proceso de aprendizaje de forma exitosa.

Fijar expectativas altas sobre el proceso de aprendizaje aumenta la motivacion de los alumnos para
satisfacerlas, limitando su conformismo.

Respetar la diversidad del talento de los alumnos y sus diferentes formas de aprender es esencial para que

todos los alumnos puedan alcanzar los objetivos de aprendizaje marcados. GILE
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1. Delegar en los alumnos una mayor responsabilidad sobre su proceso de aprendizaje:

= El alumno tiene que aprender a aprender, de acuerdo con unos objetivos de aprendizaje bien determinados.
= |as expectativas del alumno son esenciales para alcanzar este objetivo.

2. Establecer un proceso de ensefianza-aprendizaje incremental (e iterativo):

= |la carga de trabajo se mantiene estable durante la asignatura.
= E| profesor retroalimenta el proceso de aprendizaje del alumno al final de cada incremento.

3. Mejorar la adquisicion de competencias:
"= Promocioén del trabajo en equipo, con el objetivo de que los estudiantes puedan experimentar situaciones
comparables a las que se pueden presentar en su futuro profesional.
= Fomento de la comunicacion entre los alumnos, asi como con el profesor responsable del aula agil.
= Utilizacion de herramientas digitales para gestionar la colaboracion, la coordinaciéon, o la organizacion de

tareas, entre otras actividades, dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje.
GILE



UVaGILE © 2019 -11-

Motivacion

Proyecto UVAGILE Objetivos

Resultados Esperados Hosio e n )

Retrospectivas

Conclusiones y Retos R GCA e

" Propuesta inicial de metodologia docente UVAGILE para la gestion Agile de procesos de
ensefanza-aprendizaje en entornos universitarios:
= Plantear pautas para la organizacion de un aula agil en relacion con el disefio curricular de la asignatura.
= Establecer los mecanismos para disefar procesos de aprendizaje incrementales (e iterativos).
" |ntroducir nuevos métodos docentes y definir el rol del profesor en el aula agil.
= Ofrecer herramientas digitales que faciliten y enriquezcan el proceso de ensefanza-aprendizaje.

= Guia de referencia para la organizacion y regulacion de equipos de alumnos en actividades
de aprendizaje basadas en proyectos:
= Formar a los alumnos para que aprendan a trabajar en equipos agiles.
= Definir los diferentes roles (y sus responsabilidades) que se adoptaran en estas actividades.
= Establecer dinamicas de trabajo agiles, incluyendo la descripcion de los eventos y artefactos que formaran

parte del marco de aprendizaje.
GILE
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= Un aula agil es un entorno de ensenanza-aprendizaje, eminentemente colaborativo, en
el que su organizacion y su dinamica se llevan a cabo siguiendo la metodologia UVAGILE:

= E| profesor actua como facilitador del proceso de aprendizaje y se responsabiliza de mantener un
entorno de confianza mutua, en el que se motiva el apoyo entre pares y se fomenta la reflexion.

= Los alumnos abordan su proceso de aprendizaje de forma activa, dentro de un entorno en el que
se impula la colaboracion y la comunicacion constante y fluida.

" Cada aula agil se define en el ambito de una determinada asignatura:

= E| alcance del aula agil puede abarcar parcial o completamente los objetivos de aprendizaje de la
asignatura.

= En el caso de un alcance parcial, el aula agil se puede utilizar para impartir un subconjunto de los

contenidos de una asignatura, para realizar una determinada actividad formativa... @k
GILE
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La implantacion del aula agil se ajusta a las necesidades particulares del proceso de ensenanza-
aprendizaje que se vaya a abordar...

= UVAGILE proporciona diferentes recursos para que el profesor pueda organizar el aula agil de acuerdo con el
disefio curricular de la asignatura y las caracteristicas del grupo de alumnos.

= ... pero la organizacion de este proceso tiene que ser incremental (e iterativa):
= El alcance del aula agil se distribuye en sprints de aprendizaje de igual duracion.

Dentro de cada sprint, se pueden programar diferentes actividades formativas:
= Clases magistrales, practicas de laboratorio, seminarios...
= UVAGILE propone realizar actividades formativas basadas en retrospectivas y serious games.

" E| entorno de ensehanza-aprendizaje que propone el aula 3agil fomenta la adquisicion de
competencias generales utilizando diferentes tipos de herramientas digitales:
= Se utilizaran herramientas, de uso habitual en el ambito profesional, para mejorar la comunicacion, la

colaboracion, o la coordinacion, entre otras competencias. GILE
4
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" La retrospectiva es una actividad popularizada en el ambito de los marcos de trabajo
agiles que facilita el aprendizaje en equipo y actua como catalizador del cambio:

= El equipo, se reune al finalizar cada incremento de trabajo, para reflexionar sobre sus avances y sobre
las dificultades con las que se han encontrado.

" En esta actividad se analizan y adaptan los métodos de trabajo del equipo, con el objetivo de seguir
mejorando en el siguiente incremento (mejora continua).

* Detectar y reconducir los problemas del equipo (y de sus miembros) es tan importante, si
no mas, que las cuestiones técnicas que puedan presentarse durante el desarrollo del
incremento de trabajo.

= La realizacion de retrospectivas trae consigo mejoras en la productividad y en la capacidad
de los equipos, asi como en la calidad de los productos fabricados. M
ILE
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= Experiencias como las de Gutiérrez et al. (2019) demuestran el interés de las retrospectivas en el
ambito universitario:

= Los alumnos se reunen y reflexionan sobre su proceso de aprendizaje, detectando fortalezas y debilidades, y
planteando acciones de mejora.

" |La realizacion de retrospectivas permite detectar cuestiones problematicas durante el desarrollo de la
asignatura y abordarlas antes de su finalizacion.

" La realizacidon de retrospectivas en el aula tiene un beneficio inmediato tanto para los alumnos
como para los profesores:

= Los alumnos disponen de un entorno de confianza en el que pueden expresar sus opiniones “de tu a tu”, con
la posibilidad de recibir feedback en tiempo real, incluso encontrando soluciones para sus problemas.

= Los profesores tienen un conocimiento temprano de los posibles problemas de aprendizaje que pueden
suceder en el aula, disponiendo de tiempo (dentro de la propia asignatura) para gestionarlos sin necesidad de
esperar hasta el siguiente curso. GILE
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Proyecto UVAGILE

= Las retrospectivas en el aula pueden adoptar
diferentes formas, pero siempre deben abordar
dos cuestiones principales:

= iQué he aprendido durante este incremento?

&

What can pe 4,
diﬁerenﬂg? e

= ¢A qué problemas me he tenido que enfrentar durante este incremento?

= Ademas de las anteriores, debe plantear una tercera pregunta que fuerce al alumno a
reflexionar sobre cdmo aprovechara la experiencia de este incremento de aprendizaje de
cara a los siguientes:

= iQué puedo hacer para mejorar mi trabajo en el siguiente incremento de aprendizaje?

= iComo voy a incorporar el aprendizaje que he adquirido en este incremento de cara al siguiente?

UVAGILE |
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= Se pueden incorporar otras preguntas “mas
emocionales”, de acuerdo con las caracteristicas
del grupo de alumnos y de la asignatura:

m iComo te has sentido en este incremento?

&

What can pe 4,
diﬁerenﬂg? e

= iNecesitas algo mas para seguir avanzando en tu proceso de aprendizaje?

" La retrospectiva debe desarrollarse en 5 etapas para conseguir una reflexion efectiva por

parte del grupo de alumnos:
Presentacion de la actividad.

Recogida de las respuestas.
Generacion de valor (identificacion y discusion de los obstaculos) a partir de las respuestas.

Planteamiento del plan de acciones de mejora.

Cierre de la actividad. GILE

Al oA



UVaGILE © 2019 -18-

Motivacion
Objetivos

A Proyecto UVAGILE
Realizacion Procesode Aprncic muls s

Akt 3 Retrospectivas
onclusiones y Retos Serious Games

1. Cada alumno recibe unos post-it para que exprese
al menos una respuesta a cada una de las
preguntas planteadas.

2. El alumno se acerca a la pizarra a colocar sus post-
it en la columna correspondiente, pero antes lee

los que ya han pegado otros companeros:

1. Si alguno de los post-it expresa la misma opinidn, pega su

: post-it encima.

o 2. Si alguno de ellos post-it expresa una opinion relacionada,
‘ pega su post-it en un lugar préximo, pero sin superponerlo.

? 3. Si ningln post-it expresa una opinion relacionada, pega su

post-it a cierta distancia de los demas.

3. Unavez que todos los alumnos han colocado su post-it, el profesor comienza a leerlos, fomentando el debate:
= Las columnas se procesan de izquierda a derecha, dejando para el final los post-it relacionados con la tercera pregunta.
= Como resultado de la reflexion sobre esta ultima columna, se realizaran las propuestas de mejora basadas en la experiencia acumulada durante el
sprint de aprendizaje o los planes de aprovechamiento del conocimiento y capacidades adquiridas con la actividad formativa sobre la que se realiza

la retrospectiva.
GILE
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" Un serious game (juego serio) es un juego disefado
con un objetivo principal distinto al mero
entretenimiento:

= El término “serio” indica que el juego debe proporcionar
algin mensaje a los participantes, en forma de
conocimiento o de habilidad, dentro del contexto
especifico en el que se realiza.

" Este tipo de juegos deben combinar un
componente de entretenimiento y una dimension
practica centrada en los objetivos del juego.

Imagen obtenida de
https://www.growthengineering.co.uk

UWRGILE
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" Los serious games se utilizan para fomentar el compromiso de los alumnos con su
proceso de aprendizaje:

= Jugar a este tipo de juegos también facilita que los alumnos adquieran las competencias o
habilidades consideradas en el diseno del juego.

= UVAGILE propone la realizacion de este tipo de juegos para motivar al alumno dentro
del aula agil:
= Aprender jugando es divertido para una generacion de alumnos muy cercana, principalmente, a los
videojuegos.
" Este tipo de actividad formativa permite abordar de forma distendida la ensenanza de
conceptos que, por su complejidad, pueden resultar mas dificiles de comprender para

los alumnos.
GILE



UVaGILE © 2019 -21-

Motivacion

Proyecto UVAGILE Objetivos

Proceso de Aprendizaje Aulas Agiles

Serious Games Lt

Conclusiones y Retos REE A

= E| serious game se plantea como una metafora del mundo real en
la que se abordan un conjunto de objetivos de aprendizaje de
forma que resulten facilmente entendibles para los alumnos.

= E| desarrollo de un serious game requiere:

1. Determinar los objetivos de aprendizaje que se abordaran mediante
el juego.
Plantear el guion y las reglas del juego.

Disponer el entorno de realizacion (fisico o virtual) del juego.

Realizar el juego.

A

Evaluar los resultados del juego:
= En algunos casos, la retrospectiva puede ser un buen mecanismo para evaluar el desarrollo del juego y el

impacto que ha tenido sobre los alumnos.
GILE _
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L e = E| proceso de aprendizaje desarrollado en un aula agil debe
ajustarse a las caracteristicas particulares de la asignatura:
o —— = Antes de implantar UVAGILE en el aula es necesario conocer vy
S — S analizar el disefio curricular (proyecto/quia docente) de la
o — ' asignatura en cuestion.
o i = E| disefio e implantacién del aula agil materializa el disefio

curricular de la asignatura de acuerdo con la metodologia
UVAGILE:

= La experiencia y conocimientos adquiridos a través del aula agil se
utilizaran para retroalimentar el disefio curricular de la asignatura

— (mejora continua).
GILE



UVagile © 2019 -24-

Proyecto UVAGILE B Disefio Curricular
Proceso de Aprendizaje | Aprendizaje Incremental

Competencias & Objetivos  reemeun

Conclusiones y Retos Herramientas Digitales

= El diseno curricular de una asignatura se lleva a cabo en el contexto de una titulacion, en la que se
establece el tipo de profesional que se va a formar mediante un conjunto de competencias:
= E| plan de estudios establece las competencias generales (transversales a todo drea de conocimiento) y
especificas (del area de conocimiento de la titulacion) que debe adquirir el futuro egresado para su
desempeio profesional.
= Estas competencias pueden abordarse desde diferentes perspectivas en diferentes asignaturas.

= Cada una de las perspectivas desde las que se abordan las competencias se materializa en
términos de los objetivos de aprendizaje caracteristicos de la asignatura:
= Determinan los conocimientos y capacidades que deben adquirir los alumnos al cursar la asignatura.
" Los objetivos de aprendizaje se expresan de forma jerarquica, estableciendo un conjunto (pequeno) de
objetivos generales y una descripcion detallada de los subobjetivos especificos que se abordan en los
diferentes blogues tematicos.

= Los objetivos de aprendizaje deben ser consistente con la carga de trabajo de la asignatura. GILE



UVagile © 2019 -25-

Proyecto UVAGILE Disefio Curricular

¢ P Proceso de Aprendizaje | Aprendizaje Incremental
Contenidos & Actividades  aeum

Conclusiones y Retos Herramientas Digitales

" Los bloques tematicos de la asignatura establecen sus contenidos formativos:

= E| disefo curricular establece los conocimientos fundamentales (conceptos, habilidades y actitudes)
para establecer los objetivos de aprendizaje y las estrategias basicas para que el alumno pueda seguir
aprendiendo a partir de ellos.

= Los contenidos se desarrollan utilizando diferentes métodos docentes, que se materializan
en diferentes tipos de actividades formativas:

= Los métodos docentes establecen cdmo se abordara el proceso de ensefanza-aprendizaje de la
asignatura (leccion magistral, resolucion de problemas, aprendizaje basado en proyectos...).

= Las actividades formativas se llevaran a cabo de acuerdo con los métodos docentes considerados vy
tendran como propdsito impartir un conjunto de contenidos bien determinado:
= Todas las actividades se planifican en el cronograma de la asignatura de acuerdo a su carga de trabajo y al momento

en el que deben impartirse (de acuerdo con la organizaciéon de bloques tematicos).
GILE
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= E| procedimiento de evaluacion establece los mecanismos necesarios para garantizar, de forma
objetiva, que el alumno ha alcanzado los objetivos de aprendizaje y adquirido las competencias
previstas en la asignatura:

= Este procedimiento debe implementarse de acuerdo con el conjunto de actividades formativas realizadas
durante la asignatura.

" La evaluacion de la asignatura debe combinar criterios de evaluacion sumativos y formativos de
acuerdo con los criterios de calificacion establecidos:

= Los criterios de evaluacidon se estableceran para determinar si los alumnos han conseguido desarrollar las
competencias esperadas y, por tanto, han asimilado los conceptos fundamentales.

= Los criterios de calificacion asignan un peso relativo a cada criterio de evaluacion de cara a obtener una
calificacion cuantitativa.

= Existen diferentes estrategias de evaluacion:

= Examen escrito, memorias de trabajo, evaluacion entre pares... GILE
b 4
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" Las metodologias utilizadas, tradicionalmente, en el ambito universitario abordan el
proceso de ensenanza-aprendizaje como “un todo”:

= Los objetivos de aprendizaje se abordan mediante un conjunto de actividades formativas que se
llevan a cabo de forma lineal durante el periodo de imparticion de la asignatura.

= La evaluacion de los conocimientos y capacidades adquiridas por el alumno no se realiza hasta |la

arte final de la asignatura.
P © GILE
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= Este tipo de organizacion tiende a incrementar el gap de aprendizaje entre las expectativas de
aprendizaje (planteadas como objetivos de aprendizaje) y los conocimientos y capacidades
adquiridos por el alumno:

= El gap crece paulatinamente durante la asignatura porque no existen “puntos de contro
retroalimente el proceso de aprendizaje del alumno.

IH

en los que se

= E| Unico feedback que recibe el alumno se limita a la calificacidn que final de la asignatura:

= Elvalor de esta calificacion sera proporcional al gap de aprendizaje del alumno. GILE
b 4
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Conclusiones y Retos Herramientas Digitales

* UVAGILE organiza la asignatura (o la parte correspondiente)
como un proyecto de aprendizaje centrado en que el
alumno adquiera los conocimientos y capacidades 1 |
consideradas (producto de aprendizaje) consideradas en el @
diseno curricular.

| & o
" E| producto de aprendizaje sera satisfactorio si es capaz de
superar los criterios de aceptacion, planteados de acuerdo
con los criterios de evaluacién de la asignatura: https=//ume morfolkehamber.co.uk

= Para superar los criterios de aceptacion es necesario que el gap de
aprendizaje, existente entre el producto construido y el esperado,

sea bajo.
GILE
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renda el alumno-- e — .
Lo que se espera que ap }—( T F Gap de Aprendizaje
o F —F —  foaueelalumno aprenge..
E E E E E D Actividades Formativas
() Eevaluacién
semanas (- | I [ =] Conocimientos y Capacidades
]. oo I‘
.............. Sprint #1 SPrint - Jp S —— Sprint #3 Sprint - 71 R — Sprint #5

= UVAGILE subdivide el proyecto de aprendizaje en incrementos (sprints) de igual duracidn:
" Las expectativas de aprendizaje de cada sprint se fijan a través de un subconjunto de objetivos, que se
abordan mediante una serie de actividades formativas y se evaluan de acuerdo con los criterios de evaluacion
correspondientes.

= E|l alumno recibe feedback sobre su aprendizaje al finalizar cada sprint, facilitando la reduccion del gap de
aprendizaje de cara al resto de la asignatura (evaluaciéon formativa).

= El producto de aprendizaje se construye (y evalua) de forma incremental. GILE
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" Un sprint de aprendizaje puede verse como una “miniasignatura” cuyo alcance se
limita a un pequeno conjunto de objetivos de aprendizaje:

= Todos los sprints tienen la misma duracion en el ambito de un aula agil: se recomienda planificar
sprints de corta duracion (2-4 semanas) para proporcionar feedback frecuente a los alumnos.

= Cada objetivo de aprendizaje se aborda en un unico sprint:

= Todas las actividades formativas y de evaluacion relacionadas con el objetivo se llevan a cabo
durante el periodo de ejecucion del sprint.

" No se restringe el tipo de métodos docentes que se utilizan en cada sprint:

= No obstante, la organizacion y el tipo de actividades formativas realizadas en cada sprint deberia

ser similar para proporcionarle al alumno un patrén de aprendizaje iterativo.
GILE
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" Cada sprint finalizara con una actividad de evaluacion formativa, centrada en valorar
si el alumno ha alcanzado (o no) los objetivos de aprendizaje considerados:

= En el caso positivo (gap de aprendizaje bajo), se le ofrecera al alumno la posibilidad de preservar
sus resultados (evaluacidén sumativa) de cara a la nota final de la asignatura.

= En el caso negativo (gap de aprendizaje elevado), se le proporcionara al alumno la tutoria necesaria
para abordar los obstaculos con los que se haya encontrado, facilitando asi que reconduzca su
proceso de aprendizaje.

= Adicionalmente, al finalizar cada sprint se realizara una retrospectiva que facilite la
reflexion del grupo de alumnos sobre su desempeno en el sprint actual:

= |Los resultados retroalimentaran el desarrollo del aula agil de acuerdo al estado actual del proceso

de ensefanza-aprendizaje.
GILE
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" Los objetivos de aprendizaje elegidos para cada sprint se expresaran en términos de
historias de aprendizaje:

= Este concepto esta inspirado en la nocion de historia de usuario utilizada en Scrum.

»" Una historia de aprendizaje proporciona una descripcion detallada de un objetivo de
aprendizaje:
= Nombre breve y descriptivo.
= Descripcion SMART (Specific, Measurable, Achievable, Relevant, Time bound) del objetivo de aprendizaje.

= Criterios de aceptacion que permiten validar si el alumno ha adquirido los conocimientos vy

capacidades esperados.
GILE

= Fecha en la que se entregara la historia (como parte del producto de aprendizaje).
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" E| conjunto de todas las historias de aprendizaje consideradas en el ambito de un aula
agil definen el Backlog de Aprendizaje de la asignatura:

= Este concepto esta inspirado en la nocion de backlog de producto utilizada en Scrum.

= E| backlog es una lista dinamica de historias de aprendizaje:

= Al comenzar el aula agil, el profesor carga todas las historias de aprendizaje previstas con el
objetivo de que el alumno tenga una vision general de la asignatura.

= Durante el desarrollo del aula agil, podrian actualizarse historias existentes o anadirse historias

nuevas, con el objetivo de incluir mejoras o propuestas de cambio sobre el producto de
aprendizaje.

= Antes de iniciar cada nuevo sprint, el profesor movera al Sprint Backlog todas las

historias de aprendizaje que se abordaran en él.
GILE _
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= E| Sprint Backlog ofrece una vision de las expectativas de aprendizaje del sprint actual:

= Al igual que en Scrum, esta informacion se utilizara para derivar las tareas de aprendizaje
necesarias para culminar satisfactoriamente todas las historias de aprendizaje planificadas.

= E| profesor describira cada tarea para que el alumno comprenda, por anticipado, los
objetivos de la actividad y como estos contribuiran a alcanzar los objetivos planteados
en la historia de aprendizaje con la que se relaciona:
= Nombre breve y descriptivo de la tarea.
" Tipo de actividad formativa que se utilizara para abordar la tarea.
= Descripcion de la tarea.

= Criterios de aceptacion, que le permitan al alumno validar que ha realizado |a tarea de forma
satisfactoria.

Fecha en la que se ejecutara la tarea y carga de trabajo estimada. GILE
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= Las historias y las tareas de aprendizaje se organizaran en un tablero de aprendizaje
accesible a todos los alumnos participantes en el aula agil:

= Solo el profesor puede modificar el tablero, pero todos los alumnos pueden acceder a él y
visualizar toda la informacién que proporciona.

= E| tablero proporcionara, en todo momento, una vision actualizada del estado del aula agil.

=" E| tablero tendra dos columnas para organizar la informacion correspondiente al
Backlog de Aprendizaje y al Sprint Backlog:

= Cada una de ellas organizara las historias de aprendizaje de acuerdo con lo indicado anteriormente.

= Ademas, tendra un numero variable de columnas para describir el estado de desarrollo
de las tareas:

= Por ejemplo: Pendiente, En curso y Terminado. GILE
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" La dinamica de aprendizaje incremental, implementada en el aula agil, se complementa
con una estrategia de aprendizaje colaborativo basada en apoyo entre pares:

= E| objetivo es que el alumno se sienta participe de una comunidad de aprendizaje en la que todos
los participantes (en el aula agil) pueden plantear cuestiones y ofrecer respuestas relacionadas con
el proceso de ensenanza-aprendizaje.

= El apoyo entre pares requiere un canal de comunicacion abierto a todos los participantes
en el aula agil (incluido el profesor):

= La comunicacion en el canal se regira por unas normas establecidas, con el objetivo de fomentar
una comunicacion fluida y respetuosa en el ambito del aula agil.

= E|l profesor motivara el apoyo entre pares desde el inicio del aula agil, destacando los beneficios
qgue aportara a los alumnos (espacio abierto para la discusion sobre aspectos de la asignatura,
resolucion rapida de dudas, afianzamiento del aprendizaje individual y enriquecimiento del

aprendizaje colectivo...). GILE
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" Incrementar el grado de responsabilidad de los alumnos sobre su
proceso de aprendizaje requiere darles la posibilidad de tomar ciertas
decisiones sobre el mismo:

= |Las caracteristicas de la asignatura determinaran la decisiones que pueden tomar
los alumnos.

= UVAGILE promueve que el aula agil sea un espacio de aprendizaje flexible que permita a los
alumnos elegir parte de los contenidos formativos desarrollados en la asignatura...

= Los contenidos elegidos deben permitir alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos en el disefo
curricular.
= ... asi como decidir el alcance de cada sprint de aprendizaje:

= La organizacion de contenidos en los sprints debe permitir desarrollar los objetivos de la asignatura de
forma sensata.
GILE
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= E| alcance se define mediante los objetivos de aprendizaje que se abordaran en las
actividades formativas programadas durante cada sprint.

= Estrategia recomendada:

1. El profesor plantea una lista de contenidos formativos agrupados por “paquetes de trabajo”:
= Cada paquete de trabajo tiene un alcance similar al de un sprint de aprendizaje.

2. El grupo de alumnos elige democraticamente el orden temporal en el que se impartiran cada
uno de estos paquetes de trabajo:

= El profesor puede establecer restricciones sobre el orden relativo de unos paquetes frente a otros, o cualquier
otra restriccion que garantice que el orden temporal elegido permitira abordar la asignatura de forma sensata.

= La definicion del alcance de los sprints se realizara durante la actividad de presentacion

del aula agil.
GILE
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= Decidir sobre los contenidos formativos impartidos en |la asignatura proporciona a
los alumnos la posibilidad de personalizar su proceso de aprendizaje y abordar
temas de mayor interés para ellos.

" |3 cantidad de contenidos que puede decidir el alumno depende de la naturaleza de
la asignatura en la que se implanta el aula agil:

= |Las asignaturas optativas tienen, a priori, una mayor flexibilidad para dar cabida a contenidos
que complementen su programa formativo.

" 3 eleccion de los contenidos formativos se motivara durante la actividad de
presentacion del aula agil:

= La decision final sobre los contenidos elegidos puede postergarse una o dos sesiones si los

alumnos optan por proponer temas propios.
GILE
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= Estrategia recomendada:

1.

El disefio curricular de la asignatura debe presentar objetivos de aprendizaje que puedan
abordarse a través de diferentes contenidos formativos.

El profesor propone una lista de temas relacionados con los objetivos de aprendizaje en cuestion
e invita a que los alumnos elijan temas de esa lista, o propongan temas alternativos (que seran
validados por el profesor).

El desarrollo de estos contenidos formativos se realizara en forma de actividades de seminario:

a) Los alumnos, divididos en pequeiios equipos, se documentan sobre los temas elegidos y presentan sus
conclusiones al resto de participantes en el aula agil mediante una exposicién oral con turno de preguntas.
b) Los contenidos se desarrollan en forma de seminarios impartidos por expertos en el tema correspondiente,
facilitando la participacion de profesionales externos en el ambito del aula agil.
c) El propio profesor se encarga de la imparticion de los contenidos, fomentando la discusidn y el pensamiento
critico de los alumnos. GILE
v
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= E| profesor actualizara inmediatamente el Backlog de Aprendizaje de acuerdo con las
decisiones tomadas respecto al alcance de los sprints y los contenidos formativos.

GILE
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Conclusiones y Retos

" Implantar un aula agil requiere disponer y utilizar un
conjunto de herramientas digitales que faciliten la
dinamica de ensenanza-aprendizaje.

" Las herramientas elegidas deben soportar, al menos, las
siguientes responsabilidades:
= Gestion general del aula agil.
= Gestion del tablero de aprendizaje.
= Creacion y uso de canales de comunicacion.

= Definicion de espacios de trabajo compartido.

Disefio Curricular
Aprendizaje Incremental

Organizacion Flexible
Herramientas Digitales

-45-




UVaGILE © 2019 -46-

Proyecto UVAGILE Disefio Curricular

s A Proceso de Aprendizaje | Aprendizaje Incremental
G e St I O n d e I A u I a Agl I Trabajo en Equipo Organizacion Flexible

Conclusiones y Retos Herramientas Digitales

Moodle es una herramienta integral para la gestion de r".' dl
procesos de aprendizaje. oo e

= E| aula agil se implementa como un curso en Moodle y el profesor utiliza aquellos
modulos que requiera de acuerdo con las caracteristicas de la asignatura:

= Tareas, cuestionarios, recursos, encuestas, wikis...

" Moodle esta disponible en la Universidad de Valladolid a través del Campus
Virtual:

= Todos los alumnos matriculados en la asignatura tienen acceso al curso.
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Trello es un software para la gestion de proyectos que
permite crear y gestionar tableros visuales (Scrum).

= El tablero de aprendizaje se implementa como un tablero Trello y se definen las columnas

necesarias para gestionar el Backlog de Aprendizaje y el Sprint Backlog, asi como las tareas
a realizar:

= Las historias de aprendizaje y las tareas se definen como tarjetas Trello, en las que se pueden establecer
las caracteristicas indicadas, ademas de afadir otros contenidos o archivos.

" Trello dispone de una version gratuita que permite gestionar un numero ilimitado de
tableros personales, sin restricciones en el numero de tarjetas:

= El profesor invitara a los alumnos a participar en el tablero. GILE
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Conclusiones y Retos Herramientas Digitales

Slack es un software que facilita la comunicacion de grupos
de personas.

= La comunicacion del aula agil se implementa a través de un espacio de trabajo Slack, en el que
se proporcionan diferentes salas de chat:
= f#general es la sala principal del curso, en la que pueden participar todos los alumnos.

= Pueden definirse diferentes salas privadas (para un grupo determinado de participantes) de cara a las
necesidades del aula agil (por ejemplo, actividades formativas en equipo).

= Todos los usuarios pueden comunicarse directamente mediante canales “persona a persona”.

= Slack proporciona una version gratuita que preserva hasta 10000 mensajes dentro del espacio
de trabajo y permite integrarse hasta con 10 aplicaciones (incluidas Trello o Dropbox):

* Una vez alcanzado el limite establecido, se borran los mensajes mas antiguos.

= E| profesor invitara a los alumnos a forma parte del espacio de trabajo. GILE
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Dropbox es un servicio de alojamiento de archivos en |a

> © ¢
nube que permite compartir contenidos entre usuarios. v Dropbox

" L os espacios de trabajo compartido son necesarios para las actividades formativas de
trabajo en equipo:

= Los espacios de trabajo permitiran que los miembros de los equipos compartan los contenidos de
interés para su avance, desempenando un rol de coordinacion.

" Dropbox proporciona una version gratuita que posibilita que cada usuario pueda
sincronizar hasta 2GB de contenidos:

= E| profesor creara los espacios de trabajo compartidos necesarios e invitara a los alumnos a formar

parte de los que les correspondan.
GILE
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=" UVAGILE promueve el aprendizaje basado en proyectos
como actividad formativa fundamental en el ambito del
aula agil:

= Este método docente permite incorporar todas las caracteristicas
de los marcos de trabajo agiles al ambito educativo.

= Fomenta que los alumnos trabajen en equipo y puedan ejercitar
otra serie de soft skills (comunicacion, liderazgo, resolucion de
problemas, capacidades interpersonales...).

* UVAGILE propone un marco de ensefanza-aprendizaje agil
para el desarrollo de actividades de aprendizaje basado
en proyectos.
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" Nuestro marco de ensenanza-aprendizaje esta basado en Scrum vy
adopta algunas de las decisiones tomadas en iniciativas como
eduScrum, Agilizando las Aulas o Agile Classrooms:

= Todos los alumnos (y el profesor) tienen roles bien definidos.

= E| proyecto se lleva a cabo siguiendo un proceso de aprendizaje incremental e
iterativo basado en sprints de corta duracion.

= Dentro de cada sprint, los equipos realizan diferentes ceremonias centradas en la
coordinacion de sus miembros y en la mejora continua de su trabajo.

= Los equipos gestionan una serie de artefactos que proporcionan informacion
determinante para mantener la transparencia del proyecto y comunicar
adecuadamente sus avances.

GILE
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Proyecto UVAGILE
Proceso de Aprendizaje

= Los equipos de trabajo estaran formados por 3-5 alumnos:
= La configuracion de los equipos se decidira, deseablemente, de forma aleatoria.
= Cada alumno adoptara, deseablemente, todos los roles posibles dentro del equipo.

= Todos los alumnos participaran activamente en todas las ceremonias que se realicen
en los diferentes sprints del proyecto.

= E| profesor proporcionara la tutoria necesaria para que los equipos sepan
empezar a trabajar de acuerdo con las condiciones de la actividad:

= Realizar un sprint de entrenamiento, en la parte inicial del proyecto, ayudara a que
los alumnos adquieran experiencia con los marcos de trabajo agiles y “aterricen”

suavemente sobre el proyecto a desarrollar.

GILE
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Conclusiones y Retos Artefactos

" Los sprints se realizaran de acuerdo al principio de
mejora continua del trabajo del equipo.

= Para ello, cada sprint planificara una historia de proyecto
denominada “Mejora continua del equipo de trabajo”:

= La realizacion de esta historia implica la celebracion en tiempo y
forma de todas las ceremonias.

= Ademas, incluye todas las tareas necesarias para abordar las
acciones de mejora propuestas por el equipo tras la |
retrospectiva del sprint anterior. R

-4
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Antes de empezar... Thbioe Hime . Lo
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El profesor...

1. ldentifica el alcance del proyecto:

= JQué objetivos de aprendizaje se abordardn en el proyecto? ¢ Qué conocimientos y
capacidad adquiriran los alumnos?

2. Elige y adapta un problema del mundo real que encaje en el alcance
del proyecto y permita abordar sus objetivos:

= El problema se especifica en forma de pliego de caracteristicas, describiendo
detalladamente el problema.

3. Inicializa el Backlog de Aprendizaje del proyecto:

= Los objetivos de aprendizaje se expresan en forma de historias de proyecto. M
GILE
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Trabajo en Equipo
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= Se mantienen los tres roles
propuestos en Scrum:
= Product Owner.
= Scrum Master.

= Miembro del Equipo de Trabajo.

Imagen obtenida de https://www.knowledgehut.com/blog/agile/

GILE




UVaGILE © 2019 -57-

Proyecto UVAGILE Consideraciones Previas
Proceso de Aprendizaje Roles

PrOd uct Owner Trabajo en Equipo RS

Ceremonias

Conclusiones y Retos Artefactos

" E| profesor adopta el rol de Product Owner durante todo el proyecto:

= Responsable de que el producto fabricado durante el proyecto sea exitoso: “cada uno de los
alumnos alcanzara los objetivos de aprendizaje planteados en el proyecto”.

= Facilitador del desarrollo exitoso del proyecto en el marco del aula agil.

= Tareas:
= Gestionar el Backlog de Aprendizaje y definir el alcance de cada sprint.

= Proponer el plan de entregas y evaluar cada una de ellas (y proporcionar feedback detallado a los
equipos).

= Comunicarse y coordinarse con el Scrum Master de cada uno de los equipos.

GILE
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Scrum Master bl ity

Ceremonias

Conclusiones y Retos Artefactos

= El rol de Scrum Master es adoptado por un alumno:
= El equipo elige, al principio de cada sprint, al miembro que asumira el rol durante el sprint actual.

= Se recomienda que todos los alumnos adopten este rol para que puedan ejercitar y adquirir las
competencias asociadas.

" Tareas:

= Facilitar el trabajo del equipo y resolver los bloqueos que impidan su avance.

Controlar la celebracién (en tiempo y forma) de todas las ceremonias.

Gestionar el Sprint Backlog y especificar las tareas planificadas para el siguiente sprint.

Validar las tareas y las historias de proyecto terminadas (respecto a los criterios de aceptacion).

Incorporar las acciones de mejora a la dinamica de trabajo del equipo.

Mantener una comunicacion fluida con el equipo de trabajo y el Product Owner. GILE
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Equipo de Trabajo Trabajo on Fquipo | St

Ceremonias

Conclusiones y Retos Artefactos

= Todos los alumnos son miembros de un equipo de trabajo:
= El alumno que adopte el rol de Scrum Master durante un sprint, también sera considerado miembro del
equipo de trabajo durante dicho sprint.
" Los equipos se auto-organizan, pero tienen la responsabilidad de implementar un proceso de
mejora continua:

= E|l equipo nuevas incorpora acciones de mejora al iniciar cada sprint.

= Cada miembro del equipo de trabajo tiene las siguientes responsabilidades:

= Elegir las tareas sobre las que trabajara en el siguiente sprint y comprometerse a realizarlas en tiempo y
forma.

= Tener una comunicacion fluida con el resto del equipo y mantener actualizado el tablero (visual) de
proyecto, de acuerdo con sus avances o bloqueos.

= Participar de forma activa en todas las ceremonias.

= Desarrollar su proceso de aprendizaje de acuerdo con la dinamica de trabajo del equipo. GILE
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S p rl ntS Trabajo en Equipo oprints

Ceremonias

Conclusiones y Retos Artefactos

" La organizacion incremental del proyecto se realizara en forma de sprints de corta
duracioén (2-4 semanas):

= Todos los sprints tendran la misma duracion y abordaran una carga de trabajo similar para
garantizar un ritmo de aprendizaje sostenido durante todo el proyecto.

= Cada nuevo sprint comenzara inmediatamente después de la finalizacion del anterior.

" E| Product Owner fija el alcance de cada sprint antes de su comienzo:
= Mueve al Sprint Backlog todas las historias de proyecto que deberan abordarse en el sprint.

= El alcance del sprint no se modificara salvo en casos extremos en los que la actividad docente del
aula agil se vea afectada por algun factor imprevisto (por ejemplo, ausencia del profesor).

GILE
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Ceremonias
Artefactos

S p rl ntS Trabajo en Equipo oprints

Conclusiones y Retos

" En cada sprint se programan una serie de ceremonias:

= E| primer dia de cada sprint se llevara a cabo la reunion de inicio (sprint planning) para que el
equipo planifique el trabajo a realizar.

= Se realizaran, al menos, dos reuniones de sincronizacion (daily meeting) semanales centradas en la
coordinacion de los miembros del equipo de trabajo.

= Justo al finalizar el sprint, se realizara una retrospectiva que fomente la reflexion del equipo del
trabajo y promueva una serie de acciones de mejora para el siguiente sprint.

= Al finalizar cada sprint, el Product Owner revisara el estado de las historias de proyecto
qgue forman parte del alcance:

= En algunos sprints, el equipo procedera a la entrega del producto y el Product Owner lo evaluara

de forma detallada, proporcionando el feedback correspondiente. M
GILE
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Plan de Entregas Thabaoen Bdaipe. | serne

Ceremonias

Conclusiones y Retos Artefactos

= E| plan de entregas se propone al principio del proyecto:

= Puede planificarse una entrega al finalizar cada sprint o realizar |la entrega cada dos sprints,
dependiendo de su duracion y de las caracteristicas del proyecto a desarrollar.

= El periodo maximo entre dos entregas consecutivas no puede ser superior a un mes, ya que el objetivo de las
entregas es que los alumnos puedan recibir feedback frecuente para encauzar su proceso de aprendizaje.

" E| Product Owner completa un informe para la entrega de cada equipo:
= El informe planteara un analisis detallado del estado de cada una de las historias de proyecto que
se haya abordado desde el principio del proyecto hasta el momento actual.
= E| Scrum Master anade una nueva historia de proyecto al Sprint Backlog:

= |a historia abordara las cuestiones planteadas en el informe entregado por el Product Owner y su
especificacion (y la de sus tareas correspondientes) se llevara a cabo de forma similar al resto de

historias de proyecto.
GILE
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Ceremonias Trabajo en Equipo

Conclusiones y Retos Artefactos

= Todas las ceremonias se realizaran en tiempo y forma de acuerdo a lo planificado:

= E| Scrum Master completara un acta de la ceremonia en la que se recogera la asistencia y
participacion de cada miembro del equipo, asi como cualquier otra informacion o incidencia que se

quiera hacer constar.
" Todos los miembros del equipo de trabajo participaran (de forma presencial o remota).

= A diferencia de los eventos en Scrum, el Product Owner no participara habitualmente en estas

ceremonias, salvo que el Scrum Master lo requiera justificadamente:

= En caso de participar, actuara como un “mero espectador” y no realizara ninguna apreciacion hasta que no
haya finalizado la ceremonia.

" Las retrospectivas se realizaran en el aula (en el horario de clase), mientras que las
reuniones de inicio (sprint planning) y de sincronizacion (daily meeting) se realizaran

fuera del horario de clase. GILE
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Reunion de Inicio Thabalo.n Equipe. | sorm

Ceremonias

Conclusiones y Retos Artefactos

" La reunion de inicio marca el punto de partida de cada sprint:

= E| equipo de trabajo se reune para analizar el alcance del sprint y derivar las tareas necesarias para alcanzar
los objetivos fijados.

= Adema3s, fijara las fechas y horas de las reuniones de sincronizacion del sprint actual (en caso de no estar
fijadas previamente).

= Las tareas se plantearan de la forma mas atdmica posible, de tal manera que puedan ser
desarrolladas por un unico miembro del equipo de trabajo.

= |a especificacion de cada tarea requiere indicar:
* Tituloy descripcion detallada del trabajo a realizar.
= Los criterios de aceptacion que tendra que superar el subproducto resultante de la tarea.
= |La fecha enla que la tarea debera haber terminado y carga de trabajo estimada.
= El responsable(s) de la tarea.

GILE
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Ceremonias

Conclusiones y Retos Artefactos

= E| Scrum Master actualizara el Tablero de Proyecto con la informacion de cada tarea...

= ..y completara el acta de la ceremonia:
" Diay hora de celebracion, y duracion de la ceremonia.
= Asistentes.

" |ncidencias.

= Lista de Tareas planificadas. Lista de Tareas Planificadas

ID Titulo Historia Asociada Responsable  Fecha de Vencimiento  Carga de Trabajo

GILE
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Ceremonias

Conclusiones y Retos Artefactos

" Las reuniones de sincronizacion se realizan de forma regular durante el sprint:

= UVAGILE adapta la nocion de daily meeting de Scrum y propone realizar, al menos, dos reuniones de
sincronizacion semanales para que el equipo se mantenga coordinado.

= Estas ceremonias tendran una duracion corta (10-15 minutos) y se llevaran a cabo de una manera
mas informal (aunque se recomienda estar frente al Tablero de Proyecto).
= Cada uno de los miembros del equipo de trabajo expone...
= Sus avances desde la ultima reunion de sincronizacion.
= |Las cuestiones que han bloqueado su trabajo desde la ultima reunidn de sincronizacion.
= |Las tareas a las que se va a dedicar hasta la préxima reunion de sincronizacion.

= El Scrum Master completa un acta de la ceremonia:
= Diay hora de celebracion, duracion, asistentes, incidencias significativas...

GILE
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Recomendaciones Thbajo o B | e

Ceremonias

Conclusiones y Retos Artefactos

" La reunion de sincronizacion no puede comenzar con retraso y debe desarrollarse de
forma dinamica:

= Sj alguno de los participantes llega con retraso, el equipo busca una forma de que el resto de miembros
se vea compensado (por ejemplo, el que llega tarde invita al café).

= Los participantes estan de pie y se expresan de forma distendida.

" Los participantes responden exclusivamente a las preguntas establecidas (evitar la
divagacion) y tienen que escuchar la exposicion del resto de miembros:
= Especialmente, cuando se exponen cuestiones problematicas que bloguean el avance de alguna tarea.

= Ningun miembro lidera el desarrollo de la ceremonia (de un equipo auto-organizado).

= Si un miembro del equipo expone la misma situacion que una reunion anterior, el equipo
tiene que observar que necesita ayuda:

= Una vez terminada la reunion, el equipo encontrara la mejor forma de abordar la situacion. GILE
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Ret rOSpeCtlva Trabajo en Equipo 2RI

. Ceremonias
Conclusiones y Retos Artefactos

" La retrospectiva es la actividad de finalizacion de cada
sprint:
= Actividad fundamental para la reflexion de los miembros del equipo
y la mejora continua de su dinamica de trabajo. . ,
= Cada uno de los equipos realizara su propia retrospectiva de \—'

acuerdo con las condiciones de la actividad:

—

= Como resultado, el equipo propondra, al menos, 3 acciones de L ’
mejora que se incorporaran al dia a dia del equipo a partir del
siguiente sprint (se especificaran como tareas asociadas a la
Historia “Mejora continua del equipo de trabajo”).

GILE
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Ret rOSpeCtlva Trabajo en Equipo 2RI

Ceremonias

Conclusiones y Retos Artefactos

= El Scrum Master describira las acciones de mejora en el Tablero de Proyecto y completara
el acta de la ceremonia:
= Dia y hora de celebracion, y duracion de la ceremonia; asistentes; incidencias y lista de acciones de
mejora propuestas.

= Ademas, el Scrum Master entregara al Product Owner una actualizacion de la Lista de
Tareas Realizadas en el sprint:
* |nformacién necesaria para mantener la transparencia del trabajo del equipo (para su evaluacion final).

= Es relevante conocer quiénes han sido los responsables finales de las tareas, la carga de trabajo que les
ha supuesto y la fecha en la que se han finalizado.

Lista de Tareas Realizadas

ID Titulo Historia asociada  Responsable  Fecha de Finalizacion Carga de Trabajo

GILE
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Artefa ctos Trabajo en Equipo Rille

Ceremonias

Conclusiones y Retos AUAES i

= UVAGILE propone que los equipos gestionen los mismos artefactos que se utilizan en
Scrum:

= El Backlog de Aprendizaje (equivalente al Backlog de Producto en Scrum) mantendra una lista
priorizada de los objetivos de aprendizaje que se abordaran en el proyecto.

= E| Sprint Backlog mantendra el conjunto de objetivos de aprendizaje que se abordaran en el sprint
actual.

= Ambos artefactos se gestionaran en el Tablero de Proyecto:

= Cada equipo definira la estructura y la politica de gestion de su Tablero de Proyecto.

= Dara cabida, al menos, a:
= Backlog de Aprendizaje y Sprint Backlog.

= Tareas pendientes de iniciar, en desarrollo, bloqueadas y terminadas.
GILE
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Consideraciones Previas
Roles

Sprints

Ceremonias

Artefactos

Backlog de
Aprendizaje

Spring Backlog

Pendiente

En Desarrollo

Bloqueado

Terminado

UVeGILE



UVaGILE © 2019 -72-

Proyecto UVAGILE Consideraciones Previas

Proceso de Aprendizaje Roles

Descripcion de las Tareas Thbajoer baibn . | so

i Ceremonias
Conclusiones y Retos RV choe

= Cada uno de los equipos propondra la informacion descriptiva a completar en

—

cada una de las tareas, aunque al menos incluira lo siguiente: -[-_J

= Etiqueta que identifica la historia de proyecto relacionada con la tarea. e

Nombre breve y descriptivo de |la tarea.

Descripcion de la tarea.

Criterios de aceptacion que permiten validar si la tarea termina satisfactoriamente.

Fecha en la que se ejecutara la tarea y carga de trabajo estimada.

Responsable de la ejecucion de la tarea.
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Resultados Actuales Trabajo &n Equind

Conclusiones y Retos

= E| proyecto UVAGILE ha alcanzado los objetivos planteados para su primera anualidad:

= Planteamiento de una metodologia docente que adopta los valores y principios de los marcos de
trabajo agiles y que delega en el alumno una mayor responsabilidad sobre su proceso de
aprendizaje.

" Propuesta de nuevos métodos docentes (retrospectivas y serious games) e incorporacion de
diferentes herramientas digitales para enriguecer el entorno de ensefanza-aprendizaje
proporcionado por el aula agil.

= Fomento de la adquisicion de competencias generales (soft skills), con especial atencidn al trabajo
en equipo a través de actividades de aprendizaje basado en proyectos.

" La propuesta teodrica ha podido ser validada mediante una prueba piloto de aula agil

qgue ha finalizado con buenos resultados académicos.
GILE _
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Proceso de Aprendizaje

Acciones de Mejora e

Conclusiones y Retos

" La propuesta actual establece los fundamentos necesarios para desarrollar una metodologia
docente ambiciosa que permita asentar los valores y principios agiles en el marco de |la ensefanza
universitaria, pero deja abiertas diferentes cuestiones:

= Definicion de nuevos sistemas de evaluacion que se adapten a las necesidades del proceso de aprendizaje
incremental propuesto en UVAGILE y al compromiso de los alumnos en el ambito de sus equipos de trabajo.

= Generalizar el uso de los serious games como herramienta para motivar a los alumnos en su proceso de
aprendizaje dentro del aula agil.

= Profundizar en la definicion de las ceremonias que se celebran en las actividades de aprendizaje basado en
proyectos para que se ajusten mejor a las necesidades que se presentan en el aula agil.

= Establecimiento del social contract como herramienta de referencia para la auto-organizacion de los equipos
de trabajo.

= Analizar el alcance de las herramientas digitales en el aula agil y determinar nuevos casos de uso en los que

puedan incorporarse.
GILE _
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Conclusiones y Retos

= Abordar las acciones de mejora para seguir enriqueciendo la
propuesta metodologica actual.

" Implantar nuevas aulas agiles para evaluar la efectividad de Ia
metodologia y determinar nuevas oportunidades para seguir
mejorandola.

= Evaluar el uso de la metodologia UVAGILE para abordar los retos

relacionados con la realizaciéon del Trabajo Fin de Grado /
Master.

= Generar nuevos recursos de aprendizaje que ayuden a implantar
y extender la metodologia a nuevas asignaturas y titulaciones. GLE
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R |t d Proceso de Aprendizaje Objetivos
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Conclusiones y Retos Serious Games

= Proporcionar una guia inicial para la gestion Agile de procesos de ensenanza-aprendizaje en
entornos universitarios:
= Relacionar los procesos de aprendizaje Agile con los disenos curriculares.
= Plantear pautas para la organizacion de un aula agil.
= Establecer los mecanismos para disefar procesos de aprendizaje iterativos e incrementales.
" |ntroducir nuevas actividades formativas y definir el rol del profesor en el aula agil.

= Proporcionar una guia inicial para la organizacion y regulacion de equipos de alumnos en
actividades de aprendizaje basadas en proyectos:
= Formar a los alumnos para que aprendan a trabajar en equipos Agile.
= Definir un modelo abierto de social contract que consensue el compromiso de los miembros del equipo.
= Plantear mecanismos de trazabilidad que hagan transparente el trabajo de cada alumno dentro del equipo.

= Ofrecer herramientas digitales que facilite y enriquezcan el trabajo del equipo. @k
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