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" Los marcos de trabajo agiles (Agile) surgen en el ambito de la industria del software con el objetivo de
ofrecer productos que satisfagan mejor las necesidades de los clientes.

= Aunque Agile reconoce los valores tradicionales de los proyectos de desarrollo del software, promueve un
cambio basado en otra serie de valores, que se establecen en el Manifiesto Agil:
* Individuos e interacciones vs. procesos y herramientas.
* Software funcionando vs. documentacion exhaustiva.
e Colaboracion con el cliente vs. negociacion contractual.

 Respuesta ante el cambio vs. seguir un plan.

= Agile aboga por la planificacion adaptativa, el desarrollo incremental, la entrega temprana y la mejora
continua del proceso, fomentando la tolerancia a los cambios y la capacidad para responder de forma

rapida ante ellos.
p GILE
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Nuestra principal prioridad es satisfacer al cliente a
través de la entrega temprana y continua de software
con valor.

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en
etapas tardias del desarrollo. Los procesos agiles
aprovechan el cambio para proporcionar ventaja
competitiva al cliente.

Entregamos software funcional frecuentemente, entre
dos semanas y dos meses, siendo preferible el periodo
de tiempo mas corto posible.

Los responsables del negocio y los desarrolladores
trabajamos juntos de forma cotidiana durante todo el
proyecto.

Los proyectos se desarrollan en torno a individuos
motivados. Hay que darles el entorno y el apoyo que
necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

El método mas eficiente y efectivo de comunicar
informacion al equipo de desarrollo y entre sus
miembros es la conversacion cara a cara.

(Ugie.
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El software funcionando es la medida principal de
progreso.

Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenido.
Los promotores, desarrolladores y usuarios debemos
mantener un ritmo constante de forma indefinida.

La atencidon continua a la excelencia técnica y al buen
diseno mejora la agilidad.

La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de
trabajo no realizado, es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen
de equipos auto-organizados.

= A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre como

ser mas efectivo para, a continuacidén, ajustar vy
perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

(Ugie.
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= Scrum es un marco de trabajo para el desarrollo y mantenimiento de productos y servicios
complejos:
= Se ha utilizado para el desarrollo de software y hardware, marketing, gestion de operaciones...

= Scrum ha ido ganando importancia en entornos regidos por la complejidad de la tecnologia, los
mercados y sus interacciones.

= Scrum se basa en el empirismo:
= El conocimiento procede de |la experiencia y en poder tomar decisiones basandose en lo conocido.

= Scrum plantea un enfoque iterativo e incremental para optimizar la predictibilidad y controlar los
riesgos.

= Scrum se desarrolla en torno a pequenos equipos de personas, flexibles y adaptativos:
= Los equipos colaboran e interoperan para alcanzar los objetivos establecidos en sus proyectos.

(Ugie.
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=" Transparencia:
= |Los aspectos significativos del proceso deben ser visibles para todos los responsables del resultado.

= Estos aspectos deben consensuarse para garantizar su entendimiento por parte de todos los
implicados.

" [nspeccion:

= Los implicados en el proyecto deben inspeccionar frecuentemente los artefactos de Scrum para
validar su progreso y detectar posibles variaciones no deseadas.

= La inspeccion no debe interferir en el trabajo.

= Adaptacion:
= E| proceso se adaptara lo antes posible ante la deteccion de cualquier desviacion que haga

inaceptable el producto final, minimizando la aparicion de mayores desviaciones.
GILE _
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= Scrum se compone de una serie de valores, roles, eventos y artefactos:

= E| tablero Scrum es el elemento vertebrador del proceso. GILE
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-’
) Scrum.org COURAGE

Scrum Team members have courage to
do the right thing and work on tough
prablems

FOCUS

Everyone focuses on the work of the
Sprint and the goals of the Scrum Team

»\ RESPECT
Scrum Team members respect each
other 1o be capable. independent people

< The Scrum Team and its stakeholders
agree to be open about all the work and
the challenges with performing the work

Imagen obtenida de https://www.scrum.org/

Los pilares de Scrum se materializan
cuando el equipo incorpora y vive los
valores de coraje, concentracion,
compromiso, respeto y apertura,
fomentado la confianza.

= E| éxito de Scrum depende de que los participantes
desarrollen las competencias esperadas para consolidar
el equipo y hacerlo avanzar hacia sus objetivos:

= Los miembros del equipo tienen coraje para hacer bien las
cosas y trabajar en problemas complejos.

= Todos ellos se concentran en el trabajo planificado para el
sprint, comprometiéndose con su realizacion para lograr los
objetivos establecidos.

= Todos los participantes acuerdan estar abiertos a abordar el
trabajo que se les presente y a resolver los desafios que
surjan durante el proceso.

= Los miembros del equipo se respetan entre si y confian en

sus capacidades.
GILE
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= El Product Owner posee la vision del producto y tiene como

@ o) % fin maximizar su valor:

"H 1:1d \ = Especifica la historias de usuario, que consolidan dicha vision y se
') rroocr un o) s coordina con el Scrum Master.

| I | | JU N = El Scrum Master adopta un rol central dentro de Scrum:

= Actua de nexo entre el Product Owner y el Equipo de Desarrollo.

| btenida de https://www.knowledgehut.com . . .
magen oblenida de TSP J = Se encarga de la correcta aplicacién de Scrum en el equipo.

= El Equipo de Desarrollo esta formado por todas las personas que se encargan de realizar las tareas

planificadas en cada sprint:
= E|l equipo esta formado por 3-9 personas y dispone de los recursos necesarios para llevar a cabo las tareas

planificadas.
GILE _

= El equipo se auto-organiza y asume una responsabilidad colectiva sobre el trabajo realizado.
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= Scrum propone varios eventos con el objetivo de crear regularidad en

r § Scrum Team Roles Sc rum Product Backlogﬂ . s . . . . . . .
v = la dinamica de trabajo y minimizar las reuniones no previstas:
vents Spl’iﬂt -
sprint ) B¢ = Cada evento tiene una duracion definida, para optimizar el tiempo.

Planning

AT

Master T w T
w Development

Product Team

Owner

-
. Definition
— of

Increment "Done"” Sprint Backlog

= El sprint es el evento de referencia en Scrum:

= Los proyectos se dividen en sprints de igual duracién (un mes, o menos).

A
Stakeholders

= La duracioén de los sprints se fija de antemano y no se puede modificar.

Sprint
Review

= Todos los sprints presentan una carga de trabajo comparable.

= Al finalizar cada sprint se consolida un incremento funcional del producto.

= Dentro de cada sprint se planifica la celebracion de otros eventos:

= Cada uno de ellos plantea una oportunidad para la inspeccion y adaptacion del proceso, asegurando la

transparencia requerida.
GILE
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= |as tareas a realizar en el sprint se planifican en el Sprint Planning, como

' TR L L Product Backlogﬂ . ]
iy Scrum = respuesta a las siguientes preguntas:
O Events . A , . . .
— o = JQué se puede entregar en el incremento que se consolide en este sprint?
Planning 5\‘5’ . ~2 . ; . . . 5
’ﬁ' . = iComo se realizard el trabajo necesario para entregar este incremento:
Scrum P . . o . . 7
0 = lLas Daily Scrums son reuniones cortas que facilitan la comunicacion y
Tl NT Development coordinacion del equipo de trabajo:
Owner

Stakeholders

= (Qué hice ayer para ayudar al equipo a alcanzar el objetivo del sprint?

Sprint
Review

= JQué haré hoy para ayudar al equipo a alcanzar el objetivo del sprint?

l

-
. Definition
— of

Increment "Done"” Sprint Backlog

= (He detectado algun impedimento que bloquee el avance del equipo de Desarrollo
hacia el objetivo del sprint?

= La Sprint Review se lleva a cabo al final del sprint con el objetivo de evaluar el trabajo realizado y analizar la satisfaccion
de los objetivos planificados.

= La Sprint Retrospective proporciona al equipo la posibilidad de auto-evaluarse y crear un plan de mejoras para el
siguiente sprint.

-13-
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" Los artefactos proporcionan métodos para representar el trabajo

' i kb Sc rum Product Backlogﬂ ] ]
g = realizado o el valor obtenido:
L Sprint .- . L. .
Sprint = = Son esenciales para maximizar la transparencia del avance del proyecto y
anning o . . . s
b oa facilitar su inspeccion.
g it » El backlog de producto es una lista priorizada y dinamica de los
s T requisitos del producto.
"

Stakeholders

Sprint
Review

= El sprint backlog comprende todos los requisitos seleccionados para
su desarrollo durante el sprint actual, junto con el plan a seguir para
entregarlos en el incremento planificado.

l

-
. Definition
— of

n "
Increment Done

= Elincremento incluye todos los items del backlog de producto que se han Terminado durante el sprint:
= Cadaincremento incluye tanto el valor entregado en el sprint actual, como el acumulado durante los sprints previos.

= E|incremento debe ser funcional.
GILE
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= Lla gestién de los artefactos Scrum se realiza | Backiog. || Progress | Review | Test | Done [[Blocksd |

mediante el tablero Scrum: ==

= Permite que todos los miembros del equipo puedan
visibilizar el estado de los artefactos.

= La informacion del tablero se actualiza constantemente
con el refinamiento de la informacion en los backlog y
con el avance del trabajo realizado en el sprint.

= Cada Equipo Scrum puede establecer el formato de
tablero que mejor satisfaga sus necesidades particulares,
y sera necesario determinar quién y bajo qué
condiciones puede actualizar el estado del tablero.

= Es necesario garantizar que el tablero sea

i

accesible a todos los miembros del equipo. *Imagen obtenida de

https://www.pinterest.es/kdethei je/
GILE
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= Agile ha pasado de ser una metodologia para el desarrollo agil y flexible de proyectos, a
convertirse en una filosofia de trabajo dentro de |la organizacion:

= Los proyectos se dividen en pequenas partes, que se completan y entregan en pocas semanas: entregas
rapidas y continuas de software funcionando.

= QOrganizacidon en equipos multidisciplinares (en constante relacidon con cliente) que explotan el feedback
obtenido para construir productos que satisfagan las necesidades del mercado.

= Agile esta jugando un papel fundamental en el cambio cultural que requieren las
organizaciones para asumir los retos de la transformacion digital:

= Las organizaciones tienen que ser capaces de innovar al ritmo vertiginoso al que evoluciona la
tecnologia y los mercados.

= Es necesario minimizar los errores de este proceso y maximizar el valor de los productos entregados a

los clientes (en el menor tiempo posible). GILE
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" La gestion organizativa basada en Agile trae consigo
diferentes beneficios:
= Mejora en la calidad de los productos o servicios entregados.
= Generacion de expectativas razonables.
= Incremento de la satisfaccion de los clientes.

= Consolidacion de equipos de trabajo eficientes y mas
comprometidos.

= Mayor visibilidad del progreso de los proyectos.

= Mayor previsibilidad, transparencia y confianza.
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= Algunos proyectos estan introduciendo Agile en las aulas como metodologia de ensehanza-
aprendizaje:
= El proceso de aprendizaje se organiza de acuerdo con los principios y valores de Agile.

= Los alumnos alcanzan los objetivos de aprendizaje considerados en las asignaturas
correspondientes, al tiempo que adquieren otra serie de competencias transversales (soft skills).

= Los valores Agile se adaptan al entorno educativo: ~

= Profesores y alumnos vs. administracion e infraestructura.

= Flexibilidad y colaboracion vs. rigidez y competicion.
= Empleabilidad y atractivo para el mercado vs. planes de estudio y calificaciones. L
= Actitud y aprendizaje vs. aptitud y titulacion.

= E| aprendizaje Agile requiere recibir feedback continuo y llevar a cabo un proceso de
reflexion que ayude a mejorar al alumno en las siguientes iteraciones (a partir de la

experiencia acumulada en las previas). @Vk/
GILE
: 4
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MOTIVATING

With eduscrum students
are more motivated when
they work together. They
work autonomously within
plain frameworks and the
responsibility they get
from this makes them
thrive. Their teachers enjo
this as well.

UVAGILE © 2019

ENJOYABLE

With eduscrum
cooperating teams will
function optimally.
Students enjoy this and
will turn into increasingly
better team players who
arevalued for their
qualities.

Marcos de Trabajo Agiles

Aglle Scrum
UVAGILE Transformacién Digital
Aulas Agiles

Agile en Educacion

TRANSPARENCY

With eduscrum every
student knows how and
why they have to do
something, they know the
importance for themselves
and for the team. Because
of this, students will work
harder and get better
results.
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@CLASES © @Sq@\\ https://clasesagiles.wordpress.com/
®OAGILES a@%@ AGILIZANDO LAS AULAS ADAPTARSE

BLOG —’\\ guia para implementar la metodologia agil en clase M
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DEEPENS LEARNING
When students own their learning, they develop deeper knowledge and
higher arder thinking.

ENRICHES RELATIONSHIPS
Students support one another throughout their learning. The teacher and
student form an empowered learning alliance, developing trust and

Classrooms

BROADENS THE FUTURE
Inspired by Agile, an approach the most innovative companies use today,
students incorporate authentic 21st Century Life and Career Skills
throughout their learning that employers and colleges will recognize. Agile
Learners are future ready.

https://www.agileclassrooms.com/

v - - v

Learning & expectations Leamers are guided Scaffolding empowerment, Leamers grow in their
are visible, radiating through an iterative self- leaming how to choose capacity fo learn as a

clanty & transparency directed leaming cycle. and choosing how to team, deepening leaming
learn. & enriching relationships.
L 4
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= UVAGILE es un proyecto de innovacion docente de la Universidad de Valladolid que, actualmente, se
encuentra en su segunda anualidad:

= Equipo de trabajo formado por profesores, alumnos y profesionales con amplia experiencia en Agile.

= Curso 2018-2019: ¢{Puede ser Agile la Docencia Universitaria?
= Establecimiento de las bases de la metodologia.
* |mplementacién de una primera prueba piloto de aula agil.

= Curso 2019-2020: Hacia la Consolidacién de las Aulas Agiles

= Consolidacion de la metodologia:
= Definicidn de mecanismos de evaluacion ajustados a las caracteristicas del aula agil.
® Enriguecimiento del enfoque Agile del aprendizaje basado en proyectos.
= Evaluacion de nuevas herramientas digitales para su incorporacion al aula agil.
= UVAGILE y soft skills.
= UVAGILE para TFGsy TFMs.

= Implementaciéon de aulas agiles con diferentes caracteristicas. GILE
4
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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. @Vk/
GILE



UVAGILE © 2019 -25-

Marcos de Trabajo Agiles

Agile

4 Scrum
M etO d O | Og I a s Transformacion Digital

Aulas Agiles Agile en Educacion

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

= Basada en Scrum, adopta lecciones aprendidas en proyectos como eduScrum, Agilizando las Aulas
o Agile Classrooms.

= Aborda el conjunto de buenas practicas propuesto por Chickering y Gamson:
= Fomento del contacto entre alumnos y profesores.
= Desarrollo de la cooperacién entre los alumnos.
= Motivacion del aprendizaje activo.
= Retroalimentacion temprana.
= Gestion efectiva del tiempo.
= Expectativas de aprendizaje altas.

= Respeto hacia la diversidad del talento de los alumnos.
GILE _
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= Organizacion incremental del proceso de
ensefanza-aprendizaje.

= Retroalimentacion frecuente.
= Mejora continua.

= Aprendizaje activo.

= Reflexion y Motivacion.

= Comunicacion efectiva en el aula agil.

= Apoyo entre pares.

" Trabaj ipo.
rabajo en equipo GILE
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|” Agile

Aprendizaje “Tradiciona

Conocimientos y
: Capacidades :

[ Actividades Formativas ] [ ]

Semanas : 1 1 1
1 see n

" 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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umno...
Lo que S€ espera que aprenda el al

— + } } " Gap de Aprendizaje

Lo que el alumno aprende...

Semanas : : : '

1 ses n

= Esta organizacion tiende a incrementar el gap de aprendizaje entre las expectativas de

aprendizaje y los conocimientos y capacidades adquiridos por el alumno:
= E|l gap crece paulatinamente durante la asignatura porque no existe una retroalimentacion efectiva
sobre el proceso de aprendizaje del alumno.
= El Unico feedback proporcionado se limita a la calificacion final de la asignatura:

= Elvalor de esta calificacion sera proporcional al gap de aprendizaje del alumno. @Vk/
GILE
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= UVAGILE organiza el proceso de ensefanza-aprendizaje
como un proyecto de aprendizaje:

" E| producto (de aprendizaje) comprende los conocimientos vy i\
capacidades considerados en la vision de la asignatura. wve

= El producto “construido” por cada alumno sera satisfactorio
si supera los criterios de aceptacion asociados con cada
objetivo de aprendizaje planificado:

= Superar los criterios de aceptacion significa que el gap de Imagen obtenida de
L . " o » https://www.norfolkchamber.co.uk
aprendizaje, existente entre el producto “construido” y el
“esperado”, es bajo:
= E|l alumno ha adquirido los conocimientos y capacidades con un nivel

aceptable de confianza.
GILE
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renda el alumno... e — . N
Lo que S€ espera qué ap —|>( ‘} ‘} Gap de Aprendlzaje
. b —/ — toaueelalumno aprenge..
E E E E E D Actividades Formativas
() evaluacién
semanas 1 — [ [ I [ Conocimientos y Capacidades
o oo n
.............. Sprint #1 SPrint 2 3y J—— Sprint - 3o JEE——— sPrint - 7 R—— Sprint #5

= UVAGILE divide el proyecto de aprendizaje en incrementos (Sprints de Aprendizaje) de igual duracion:

= 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.

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

= El producto de aprendizaje se construye (y evalta) de forma incremental:

= Al finalizar cada sprint se consolida un nuevo incremento que comprende los objetivos de aprendizaje
planificados para el sprint actual y los alcanzados en los sprints anteriores. GlLE B
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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 dentro de un proyecto de aprendizaje (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 ejecucién del sprint.

" La organizacion y el tipo de actividades formativas realizadas en cada sprint deberia ser
similar, para proporcionar un patron de aprendizaje iterativo.
GILE
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" Cada sprint finalizara con una actividad de evaluacion, centrada en valorar si el
alumno ha alcanzado (o no) los objetivos de aprendizaje considerados.

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

= |Los resultados se utilizaran para retroalimentar el desarrollo del proyecto de aprendizaje

(Ugie.
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" Los conocimientos y capacidades a adquirir en un proyecto de aprendizaje se
describen a través de los objetivos de aprendizaje de la asignatura:

= E| conjunto de todos los objetivos de aprendizaje planificados definen la vision del proyecto.

" La especificacion de cada objetivo de aprendizaje expresara de forma clara la meta a
alcanzar:
= Cada objetivo puede refinarse en diferentes subobjetivos que ayuden a concretar la especificacion.

= La especificacion incluira los criterios de aceptacion sobre los que se evaluara si el objetivo de
aprendizaje ha sido alcanzado (y, por tanto, si entra a formar parte del incremento del producto a

entregar al final del sprint actual).
GILE _

" Los objetivos de aprendizaje se gestionan en el tablero de aprendizaje.



UVAGILE © 2019 -35-

Aprendizaje Incremental

Agile Objetivos de Aprendizaje

ACtiVi d a d e S FO r m ativa S UVAGILE Actividades Formativas

Aulas Agiles Evaluacion
Herramientas Digitales

= En cada sprint de aprendizaje se realizaran diferentes actividades formativas centradas en
gue los alumnos alcancen los objetivos planificados.

= UVAGILE no restringe el tipo de métodos docentes que se utilizaran para realizar estas
actividades...
= Clases magistrales, resolucién de problemas, practicas de laboratorio, seminarios...

= ... pero sugiere incorporar métodos que fomenten el aprendizaje activo:
= Aprendizaje basado en proyectos, aulas invertidas...

= ...y propone utilizar métodos que favorezcan la reflexion y la motivacion del alumno:
= Retrospectivas y Serious Games.

= |Las actividades formativas se gestionan en el tablero de aprendizaje.

(Ugie.
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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 sprint, 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 sprint (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 sprint.

= 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.
GILE _
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= Las retrospectivas se han adaptado para propdsitos docentes:

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

= La realizacion de retrospectivas permite detectar cuestiones problematicas durante el desarrollo de Ia
asignatura y abordarlas antes de su finalizacion.

= La realizacion 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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" Las retrospectivas en el aula pueden adoptar

diferentes formas, pero siempre deben abordar
dos cuestiones principales:

®

What €an pe 4o
JFFFGrenﬂg? ne

" ¢Qué he aprendido durante este sprint?

= iA qué problemas me he tenido que enfrentar durante este sprint?

= Ademas de las anteriores, debe plantear una tercera pregunta que fuerce al alumno a

reflexionar sobre como aprovechara la experiencia de este sprint de aprendizaje de cara a
los siguientes:

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

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

@W—E,
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= Se pueden incorporar otras preguntas “mas
emocionales”, de acuerdo con las caracteristicas
del grupo de alumnos y de la asignatura:

®

What €an pe 4o
JFFFGrenﬂg? ne

= iComo te has sentido en este sprint?

= 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

nhwNRE
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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 compaiieros:

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

| 2. Si alguno de ellos post-it expresa una opinidon relacionada,
' pega su post-it en un lugar préximo, pero sin superponerlo.

| 3. Si ningun post-it expresa una opinidon 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 disenado
con un objetivo principal distinto al mero
entretenimiento:

= E| 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

(Ugie.
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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 diseio 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 ensefianza de
conceptos que, por su complejidad, pueden resultar mas dificiles de comprender para

los alumnos.
GILE
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" El serious game se plantea como una metafora del mundo real en

la que se abordan un conjunto de objetivos de aprendizaje de GAME MVEPD

forma que resulten facilmente entendibles para los alumnos.
=== BANKING -~-

= 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.

Al e

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

impacto que ha tenido sobre los alumnos.
GILE
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= UVAGILE propone un procedimiento de evaluacion incremental con 5
retroalimentacidon frecuente:

= Actividades de evaluacion formativa al finalizar cada sprint.

= Las actividades abordan los objetivos de aprendizaje planificados en el sprint y I I
- N

se evaluan respecto a sus criterios de aceptacion.
= El alumno recibe tutoria personalizada a partir de sus resultados.

= Si el resultado obtenido satisface los criterios de aceptacion, se le ofrece al alumno Ia
posibilidad de preservar su calificacidon (evaluacion sumativa):

= Si el alumno decide re-evaluarse en el examen final, su calificacién se obtendra al ponderar la nota
“incremental” (menor peso) y la nota “final” (mayor peso).

V&

WORK IN PROGRESS

= En caso contrario, el alumno se presentara a |la parte correspondiente en el examen final:

= Su calificacion se correspondera con la obtenida en esta actividad. GILE
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= E| procedimiento de evaluacion de la asignatura debe ser consistente con las
actividades formativas llevadas a cabo:

= Establecera pruebas adecuadas para evaluar los conocimientos y capacidades adquiridos
por el alumno de acuerdo con los métodos docentes utilizados.

= Un alumno sélo podra superar la asignatura si su “producto de aprendizaje”
satisface los criterios de aceptacion asociados con todos los objetivos de
aprendizaje...

® ...y su proceso de aprendizaje se ha llevado a cabo de acuerdo con los
criterios establecidos:

= Esto permite evaluar si el alumno ha adquirido las soft skills planificadas en la asignatura.
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= UVAGILE propone utilizar diferentes herramientas digitales para gestionar el
proceso de ensefanza-aprendizaje y para fomentar varias competencias
relacionadas con su futuro desarrollo profesional:

(-

= Moodle para la gestion general del proceso de ensefianza-aprendizaje.

= Trello para hacer visible la organizacion y avance del proceso.

= Slack para facilitar la comunicacion entre los participantes en la asignatura
y fomentar el apoyo entre pares. '

Camfime=a =

= Dropbox para facilitar el trabajo en equipo y |la colaboraciéon efectiva de
equipos de alumnos.

" E| proceso de ensenanza-aprendizaje podria enriquecerse con otros

tipos de herramientas:
= Control de versiones, gestion del tiempo...
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" La gestion del proceso de ensefnanza-aprendizaje se
centraliza en el Campus Virtual UVa:
= Publicacion de materiales docentes.
= Entrega de tareas.

3 N CampusVirtualUVa

= Realizacién de ejercicios guiados.

= Creacion de wikis.

= Realizacidn de cuestionarios y/o encuestas.

" Todos los participantes en la asignatura tienen acceso al curso correspondiente en el

Campus Virtual.
GILE
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(B 7rellor

= Organiza y describe las historias de aprendizaje y las actividades formativas.

" Trello se utiliza para implementar tableros de aprendizaje:

= Sus contenidos se actualizan con el desarrollo del proceso de ensefanza-aprendizaje,
proporcionando en todo momento una descripcion actualizada del mismo.

» Todos los participantes en la asignatura tendran acceso al tablero.

" La version gratuita de Trello permite gestionar un numero ilimitado de tableros

personales, sin restricciones en el numero de tarjetas.
GILE
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B A AT AM A

Vision de la Asignatura Sprint Backlog Proximas Actividades Semana Actual
[ T b I Problemas r
Disefio Logico Disefio Conceptual w» Metodologia de Disefio Conceptual Supuestos sobre Disefio Conceptual (1) V
=
® 21denov. = & o/5 H ® ®17deoct. = Bos B

s [ problemas | Teoria
sQL Supuestos sobre Disefio Conceptual | Diccionario de Datos
® 20dedicc. = & o/ am ® 4decct. = Horas: 1

[
@® 10deoct. = Horas: 2 ® 3deoct. = Horas: 2 I
.

@ 1ideoct. = Horas:2 I

Problemas
Supuestos sobre Disefic Conceptual
(1

® 4deoct. = Horas: 1

Ejercicio de Evaluacion sobre Diseno
Conceptual

SGBDs y Ciclo de Vida de una BD Horase1

@© 25 de sep. JEINTRIG

Retrospectiva sobre Disefio
Conceptual

Proyecto de Desarrollo

GILE
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a2 slack

= Slack se utiliza para ofrecer canales de comunicacion (salas de chat) publicos y privados

para los participantes en la asignatura:
= La sala #general se utilizara como canal principal de comunicacion de la asignatura, pero pueden
definirse mas salas publicas de acuerdo con las necesidades de la asignatura:
= Todos los participantes en la asignatura tendran acceso a las salas publicas (apoyo entre pares).
= Pueden plantearse salas privadas para la comunicacion dentro de los equipos de alumnos:
= Solo los miembros del equipo (y el profesor) tendran acceso a estas salas.
= Todos los usuarios pueden comunicarse directamente mediante mensajes “persona a persona”.

" La version gratuita de Slack preserva hasta 10000 mensajes dentro del espacio de trabajo:
= Una vez alcanzado el limite, los mensajes mas antiguos comienzan a borrarse. GILE
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Sistemas de Ba... ~+ [\ #general ® & |Q Bisqueda @ ¢ :
O Miguel A. Martinez ve | 223 | R 0| Anuncios para toda la empresay cuestiones de trabajo .
Jueves, 12 de septiembre

-
= | 4 sc ha unido a #general junto con 6 mas.
Za Ira..

Vi ,13d tiemb
Hilos de conversaciones lernes © septiembre

Miguel A. Martinez 15:55

Canales . .
Hola! Para los que ayer no me escuchaseis... la clase de hoy es en el aula 102, no en el laboratorio.

equipos 1615
fact-finding | l se ha unido a #general junto con 10 mas.
# general
guia Ayer

inicio-del-curso ot
el . Miguel A. Martinez 22:05 € @ = w

Hola! Os adelanto, para que lo vayais incluyendo en la agenda de la proxima semana, que el martes 24 alas 11 de la mafanaseva a
impartir un taller sobre UVagile:

Mensajes directos
Slackbot

http:/eventos.uva.es/39689/detail/aprendiendo-a-aprender-en-un-aula-agil.html

Participar en este taller y conocer los detalles de la metodologia es fundamental para la asignatura, sobre todo para el desarrollo del
proyecto de |la Base de Datos que realizaremos durante el curso. Siento que el taller no se pueda realizar en horas de clase, pero dados los
dias que perdemos por culpa de las fiestas... es imposible quitar ninguna hora (4.

B eventos.uva.es

Aprendiendo a Aprender en un Aula Agil

Eventos, tu red de eventos, congresos, seminarios... cientificos, académicos y
profesionales. El calendario de eventos de Universidad de Valladolid

0 Enviar mensaje a #genera @ ©® GILE
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&3 Dropbox

" Dropbox se utiliza para proporcionar espacios de trabajo compartido para que los
equipos de alumnos puedan colaborar de forma efectiva:

= Estos espacios de trabajo permitiran que los miembros de los equipos tengan una vision
actualizada de los resultados de su trabajo, facilitando su coordinacion.

= E| acceso a cada espacio de trabajo estara limitado a los componentes de cada equipo y al profesor.

" Dropbox proporciona una version gratuita que posibilita que cada usuario pueda

sincronizar hasta 2GB de contenidos.
GILE
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Aprendizaje Basado en Proyectos

" Un aula 3agil 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
gue 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 impulsa la colaboracion vy la
comunicacion constante y fluida.

= Cada aula agil se define en el ambito de una determinada

asignatura y puede abarcarla parcial o completamente. @k
GILE
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= El disefio y puesta en funcionamiento de un aula agil sigue
una serie de pasos:

Determinar la vision de la asignatura.
Planificar y especificar los sprints de aprendizaje:

Configurar las herramientas digitales que forman parte
del entorno de aprendizaje.

Implementar el proceso de aprendizaje general.

5. Llevar a cabo la actividad de aprendizaje basado en
proyectos.

(Ugie.
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Aulas Agiles Proceso de Aprendizaje
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= Determinar la vision del aula agil requiere identificar los objetivos de
aprendizaje que se abordaran utilizando la metodologia UVAGILE:

= |3 vision puede abarcar todos los objetivos de aprendizaje de la asignatura, o
solo una parte de ellos.

= En el caso de una vision parcial, el aula agil se puede utilizar para impartir un
subconjunto de los contenidos de wuna asignatura, para realizar una
determinada actividad formativa...

= La vision del aula agil debe ser consistente con la guia docente de la asignatura:

= Los objetivos de aprendizaje seleccionados deben estar declarados en la guia docente.

(Ugie.
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" | 3 vision del aula agil se abordara de forma incremental e iterativa:

= Los objetivos de aprendizaje se distribuyen en sprints de aprendizaje con un alcance predefinido.

~

Fijar el nUmero de sprints de aprendizaje y determinar su carga de trabajo.

Determinar el alcance de cada sprint de aprendizaje.

Especificar los objetivos de aprendizaje en forma de historias de aprendizaje.

Planificar las actividades formativas a realizar durante cada sprint.

Determinar las actividades de evaluacién a realizar al final de cada sprint.

IEEEL

(Ugie.
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Agile

Fijar el nUmero de sprints de aprendizaje y determinar su carga de trabajo. }

= La vision del aula agil es determinante para fijar el nimero de sprints de aprendizaje y su

carga de trabajo:
= Los sprints tendran una duracidén de entre 2 y 4 semanas, para garantizar que los alumnos reciben
retroalimentacion temprana y frecuente.
= Todos los sprints tendran la misma duracion y abordaran una carga de trabajo comparable.

Determinar el alcance de cada sprint de aprendizaje. }

= El alcance del sprint incluye todos los objetivos de aprendizaje planificados para dicho sprint:

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

= Sisu carga de trabajo excede la planificada en el sprint, se dividira en varios sub-objetivos. GILE
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Aprendizaje Basado en Proyectos

Especificar los objetivos de aprendizaje en forma de historias de aprendizaje. }

= Las historias de aprendizaje proporcionan una especificacion detallada, de los objetivos de
aprendizaje, inspirada en la nocion de historia de usuario utilizada en Agile.

= La historia de aprendizaje proporciona la siguiente informacion:
= Nombre breve y descriptivo (del objetivo de aprendizaje).
= Descripcion (del objetivo de aprendizaje).
= Los objetivos de aprendizaje refinan la descripcion de alto nivel en metas mas concretas.

= Criterios de aceptacion que permiten validar si el objetivo de aprendizaje ha sido satisfecho (y, por tanto, si el
alumno ha adquirido los conocimientos y capacidades esperados).

= Fecha en la que se entregara la historia (como parte del producto de aprendizaje).
GILE
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Diseno Conceptual
Fecha de vencimiento: 17/10/2019

Esta historia de aprendizaje se centra en que el alumno aprenda a
desarrollar completamente el disefio conceptual de una base de
datos. Esta etapa, del ciclo de vida, se centra en obtener y caracterizar
los requisitos que describen los datos que se utilizaran en el sistema
de informacion y, posteriormente, modelar estos datos de cara a las
siguientes etapas del ciclo de vida.

A lo largo de esta historia se aprendera a identificar los requisitos y a
modelar los datos utilizando técnicas de uso habitual como el modelo
entidad-relacion o el diccionario de datos. Para ello, se impartiran seis
clases teodrico-practicas en las que se introduciran los conceptos
correspondientes y se resolveran problemas de disefio conceptual de
diferente complejidad. Ademas, se realizara el disefio conceptual de la
base de datos propuesta en el proyecto de desarrollo de la asignatura.

Objetivos de Aprendizaje:

= Asimilar los conceptos fundamentales del disefio conceptual
de una base de datos.

= Aprender a identificar las entidades y relaciones que
describen el mini-mundo de una base de datos y representar
esta informacion utilizando el modelo entidad-relacion.

= Realizar diccionarios de datos y comprender su relevancia en
el disefo de bases de datos.

Criterios de Aceptacion

= El alumno alcanzara una calificacion > 5 puntos en el ejercicio
de evaluacién sobre Disefio Conceptual que se realizara en el
Examen de la asignatura.

= E| alumno alcanzara una calificacion > 5 puntos en la parte
correspondiente al Diseio Conceptual del proyecto que se

propondra en la asignatura.
\UVAGILE |
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Agile

Planificar las actividades formativas a realizar durante cada sprint. }

= Dentro del sprint se realizaran todas las actividades formativas necesarias para abordar los

objetivos de aprendizaje planificados:
= En la planificacion de actividades es necesario reservar tiempo para realizar |la actividad de evaluacion
del sprint y la retrospectiva.

Determinar las actividades de evaluacion a realizar al final de cada sprint. }

= La actividad de evaluacion se ajustara a las caracteristicas de los objetivos de aprendizaje

abordados en el sprint:
= E| resultado de la actividad se calificara respecto a los criterios de aceptacion establecidos en cada

objetivo de aprendizaje considerado.
GILE
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Aprendizaje Basado en Proyectos

" Desplegar el aula agil requiere configurar varias herramientas
digitales para proporcionar los servicios necesarios de
acuerdo con la metodologia UVAGILE:

= El curso correspondiente en el Campus Virtual de la asignatura se
preparara con los recursos necesarios para llevar a cabo el proceso de
ensefanza-aprendizaje.

= El espacio de comunicacion Slack se configurara con las salas de chat
necesarias para implementar el apoyo entre pares y la tutoria
necesaria.

" Dependiendo de la vision del aula agil, se configuraran

herramientas adicionales.
GILE
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MARTINEZ PRIETO, MIGUEL ANGEL .3 * _
a 4= Estuciiame

Publicacion de materiales docentes de apoyo
para el proceso de ensefianza — aprendizaje.

SIGMA Tool

" Entrega de todos los resultados evaluables:

= Copia “oficial” de todas las entregas.

il = Posibilidad de utilizar herramientas antiplagio.

scribe en s phgena Configuracion de Herramientas Digitales
2 3 4 5 &

m Realizacion de otras actividades formativas:

= |Lecciones, cuestionarios, wikis...

= Publicacion de toda la informacion del aula agil:

" Guia docente de la asignatura, guia de funcionamiento del aula agil, tutorial de configuracion de las
herramientas digitales en el entorno de trabajo...

= Toda comunicacion oficial se realizara también a través del “Tabléon de Anuncios”. GILE
E 4
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L
" E| espacio de comunicacion se crea utilizando Slack: ...' SIGCk

1. Crear un espacio de trabajo.
1. Proporcionar direccién de correo electrénico del profesor (administrador del espacio de trabajo).
2. Indicar el cédigo numérico recibido por correo.
3. Asignarle un nombre al espacio de trabajo (el titulo de la asignatura).
4. Finalizar el proceso.

2. Invitar a los participantes en el aula agil:
1. Compartir en el Campus Virtual el enlace de invitacion proporcionado por Slack.

3. Crear las salas de chat necesarias para comenzar con el aula agil:
= Sidurante el curso se necesitasen salas adicionales, podran crearse sin limitaciones.

= Comprobar que todos los participantes tienen acceso a todas las
salas de chat.

(Ugie.
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Espacio de Comunicacion St s | Moo Oitals

Sistemas de Ba... ~

O Miguel A. Martinez

Za Ira..

Canales
# general
guia

inicio-del-curso
sbd1
sbd10
sbd2
sbd3
sbd4
sbd5
sbdé
sbd7
sbd8
sbd?9

uvagile

Mensajes directos

Slackbot

Aprendizaje Basado en Proyectos

0 #general O & | Q Busqueda @ 9% :

w | 241 ® 0| Anuncios para toda la empresa y cuestiones de trabajo
Ayer

Miguel A. Martinez 09:31
Buenos dias!

Para empezar la semana tengo algunos recordatorios para vosotros. Esto no sera la practica habitual durante el curso, pero dado que nos
encontramos en la primera semana del primer sprint, me he tomado esta "licencia” a modo de no os olvidéis que el proceso de desarrollo tiene un
factor multiplicativo en la nota del proyecto.

- A dia de hoy, hay bastantes equipos que no me han indicado quién serd su Scrum Master, por lo que entiendo que no han empezado a trabajar (ya
que sin Scrum Master no se puede hacer). Asi que espero que todos lo que no lo hayais hecho, no lo dejéis mas alla de hoy... porque todos los
retrasos respecto a las fechas planificadas penalizan la nota final de vuestro trabajo, y el Scrum Master deberia haber sido elegido antes del dia 25.
- Ademas de lo anterior, hay muchas personas que no me han indicado aun su usuario en Dropbox para poder afadirlos a los espacios de trabajo de
sus equipos. No lo dejéis, por favor.

Respecto a los proximos deadlines, recordaros que hoy todos los equipos tenéis que tener lista la planificacion de vuestro sprint y manana vuestro
social contract.

Sin duda parecen muchas tareas, pero es que estamos al principio del proyecto y al principio de un sprint, y el trabajo de organizacion es
determinante para que, después, el trabajo técnico salga bien.

Cualquier cuestion sobre el proyecto, preguntadme por favor y cualquier duda sobre la metodologia... la comentamos por el canal #uvagile .

Buena semana!!

@ Enviar mensaje a #genera @ @

GILE
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Aprendizaje Basado en Proyectos

Crear el tablero de aprendizaje.

Especificar la vision.

= UVAGILE puede utilizarse para abordar todo

.. . Organizar el aula agil.
el proceso de aprendizaje de la asignatura:

= La planificacion y organizacion de todas las
actividades formativas se realiza de forma
iterativa e incremental.

Definir el sprint backlog.

Realizar las actividades formativas.

. . 7 , .l 7 Sprint Realizar la actividad de evaluacion.
...pero también podria utilizarse sélo para

organizar y realizar las actividades de
aprendizaje basado en proyectos.

Realizar |a retrospectiva.
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Proceso de Aprendizaje (1) S e

Aprendizaje Basado en Proyectos

Crear el tablero de aprendizaje. }

= E| tablero de aprendizaje describe el estado del aula agil en todo momento:

= |La Vision de la Asignatura mantiene una lista con todas las historias de aprendizaje que describen
los objetivos de la asignatura.

= E| Sprint Backlog mantiene la lista de todas las historias de aprendizaje planificadas en el alcance
del sprint actual.

= E| resto de columnas del tablero organiza las actividades formativas propuestas para el sprint actual

de acuerdo con su estado de desarrollo:
= Finalizadas recoge todas las actividades formativas ya finalizadas.
= Semana Actual recoge todas las actividades formativas a realizar durante la semana actual.
= Proximas Actividades recoge el resto de actividades planificadas para el sprint actual.

= Las dos primeras columnas son obligatorias, pero las utilizadas para organizar las
actividades se pueden configurar de acuerdo con el enfoque del aula agil. GILE
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= E| tablero de aprendizaje se crea utilizando Trello: m ’W
1. Registrarse (autenticarse) en Trello.

2. Crear un tablero.
= Proporcionar titulo al tablero.

n u

= Anadir las columnas correspondientes al tablero: “Vision de la Asignatura”, “Sprint Backlog”...
= Opcionalmente, afadir el PowerUp gratuito (Calendar, Slack...).

3. Invitar a los participantes en el aula agil:
= Compartir en el Campus Virtual el enlace de invitacién proporcionado por Trello.

" Comprobar que todos los participantes tienen acceso al tablero./\
GILE
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Aprendizaje Basado en Proyectos

Especificar la vision.

1

= Este paso simplemente consiste en expresar como
tarjetas Trello todas las historias de aprendizaje
especificadas para describir los objetivos de
aprendizaje recogidos en la vision del aula agil.

= Al iniciar el aula agil, toda las historias de aprendizaje
estaran completamente especificadas como parte de
la Vision de la Asignatura.

Diseno Conceptual

en la lista Visidon de la Asignatura

&

0%

o
3

Objetivos de Aprendizaje

Asimilar los conceptos fundamentales del modelado conceptual de una base
de datos.

Aprender a identificar las entidades y relaciones que describen el mini-
mundo de una base de datos y representar esta informacion utilizando el
modelo entidad-relacion.

Realizar diccionarios de datos y comprender su relevancia en el disefio de
bases de datos.

Criterios de Aceptacion

El alumno alcanzara una calificacién >= 5 puntos en el ejercicio de evaluacion
sobre Disefio Conceptual que se realizara en el Examen de la asignatura.

El alumno alcanzara una calificacion > =5 puntos en la parte correspondiente
al Disefio Conceptual del proyecto que se propondra en la asignatura.
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Agile

Organizar el aula agil. }

= Antes de comenzar el aula agil es necesario definir su Guia de Funcionamiento y publicarla en
el Campus Virtual para que todos los participantes conozcan como se va a llevar a cabo el
proceso de ensefanza-aprendizaje:
= QOrganizacion general del aula agil, métodos docentes, sistema de evaluacion, herramientas digitales...

= Derechos y deberes de alumnos y profesores.

= E| qula agil se presenta durante la primera clase del curso:
= |ntroduccidn general a la asignatura y explicacién de la metodologia docente.

= Decidir sobre la organizacion final del aula agil (optativo):
= Determinar el orden temporal en el que se abordaran los objetivos de aprendizaje.

= Determinar los contenidos formativos que se impartiran en sprints de aprendizaje seleccionados.
GILE _
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u Definir el sprint backlog. } Sprint

= El profesor define el sprint backlog al iniciar cada sprint:
= Mueve al sprint backlog las historias de aprendizaje incluidas en el alcance del sprint.

= Especifica las actividades formativas que se realizaran en el sprint y las deposita en el
tablero de aprendizaje:

= Nombre breve y descriptivo de la actividad.

= Historia de aprendizaje que aborda la actividad.

= Tipo de actividad formativa que se utilizara para abordar la actividad.
= Descripcion de la actividad.

= Criterios de aceptacion (optativos), que le permitan al alumno validar que ha realizado la
actividad de forma satisfactoria.

= Fecha en la que se ejecutara la actividad y carga de trabajo estimada. GILE
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Vision de la Asignatura Sprint Backlog Proximas Actividades Semana Actual ! Terminadas
| Problemas ' + Anada una tarjeta { + Anada una tarjeta
Disefo Logico Disefio Conceptual % Supuestos sobre Disefio Conceptual =t
H ;
®2idenov. = B 05 § O17deoct. = B0 g 0
| | ® 3deoct. = Horas: 2
_Historia #4 + Anada otra tarjeta

;
Diccionario de Datos

SQL e —s
B et
® 20dedic. = o/ "

® 4deoct. = Horas: 1

roblemas
Supuestos sobre Disefio Conceptual
(I

@ 4 de oct

+ Anada otra tarjeta

Supuestos sobre Disefio Conceptual
am
+ Afiada otra tarjeta

Modelo Entidad-Relacion

en la lista Proximas Actividades

VENCIMIENTO

1= 27 de sep. a las 16:00 v

ETIQUETAS

Descripcién  Editar

La primera parte de este sprint se centra en el Modelo Entidad-Relacidn ER). Este
modelo de datos se utiliza para construir una vision conceptual del mini-mundo
(real) en el que se desarrolla la base de datos, proporcionando sencillos
mecanismos visuales para describir entidades de datos (con sus correspondientes
atributos) y las relaciones que se dan entre estas entidades en el mundo real. El
modelo ER también proporciona mecanismos para establecer diferentes tipos de
restricciones, como las multiplicidades (participacion y cardinalidad) que presenta
cada entidad participante en una relacién.

Ademas del modelo basico, se abordara una extension del modelo ER que facilita
la representacién de relaciones de especializacién/generalizacién entre diferentes
entidades.

Esta primera parte del Sprint #1 se abordara mediante un par de clases tedricas,
cuyos contenidos se organizan como sigue:

Modelo Entidad-Relacion (Presentacién)

+ Entidades
-- Conceptos Basicos
-- Entidades Débiles
-- Modelado en E-R

Mostrar descripcion completa.

Campos personalizados
# HORAS

4
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Agile

Realizar las actividades formativas. } Sprint

= Las actividades formativas se realizaran en las fechas planificadas:
= El tablero de aprendizaje se actualizara al finalizar cada actividad.

Realizar |a actividad de evaluacion. ] Sprint

= La actividad de evaluacion se llevara a cabo el ultimo dia del sprint:

= Se evaluan los objetivos de aprendizaje incluidos en el alcance del sprint en base a sus criterios de aceptacion.

Realizar la retrospectiva. } Sprint

" La retrospectiva se realizara después de la actividad de evaluacion:

= Las propuestas de mejora se utilizaran para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.
= Se actualizara la Guia de Funcionamiento (siempre que nadie se oponga a ello). GILE
4
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= UVAGILE promueve el aprendizaje basado en proyectos
como meétodo docente fundamental en el aula agil:

" Encaja a la perfeccion con la organizaciéon del proyecto de
aprendizaje que establece el aula agil.

= Permite incorporar todas las caracteristicas de los marcos de
trabajo agiles al ambito educativo.

= Fomenta que los alumnos trabajen en equipo y ejerciten otras
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.
_ GILE _
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w Cargar el Sprint Backlog

Reunion de Inicio

Agile

Formar los equipos

Configurar los entornos de trabajo

Dinamica de Trabajo

Publicar el pliego de caracteristicas del proyecto

Consolidacion del Incremento

Sprint de Aprendizaje Sprint

Retrospectiva

Evaluar el producto final

Evaluar el Incremento

Revisar el proyecto

Calificar el proyecto

€S- KK
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Agile

Formar los equipos }

» Los equipos de trabajo estaran formados por 3-5 alumnos:

= La configuracion de los equipos se decidira, deseablemente, de forma aleatoria.
= (Cada alumno adoptara todos los roles posibles dentro del equipo.

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

= Cada equipo celebrara su ceremonia de bienvenida antes de comenzar el primer sprint:
= E| objetivo de esta ceremonia es que todos los miembros se conozcan y comenten sus respectivas situaciones, para comenzar a
cohesionar el equipo y establecer su dindmica de trabajo (equipos auto-organizados).
= El equipo propondra su social contract (working agreements) como resultado de esta ceremonia:

= Los miembros del equipo consensuan la forma en la que se comportaran y trabajaran juntos: establecen acuerdos sobre la
dindmica de las ceremonias, los protocolos de comunicacion a seguir, la forma de trabajar, etc.

= También se describe el entorno de trabajo de cada equipo, incluyendo los protocolos a seguir con las herramientas digitales

utilizadas para propdsitos de comunicacién, coordinacion, colaboracion...
GILE _
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Configurar los entornos de trabajo }

1. Crear un tablero de proyecto Trello para cada equipo (e invitar a sus miembros):

= Contendrd columnas de Vision y Sprint Backlog (para las historias de aprendizaje) y otras
columnas para la organizacion de las actividades de trabajo.

= El tablero se carga con la visidon del proyecto (descrita como historias de aprendizaje).

2. Crear una sala de chat privada para cada equipo dentro del espacio Slack del aula
agil (e invitar a todos sus miembros).

3. Crear un espacio de trabajo compartido Dropbox para cada equipo (e invitar a sus
miembros):

= Contendra directorios para que el equipo organice todos los recursos necesarios para su
trabajo y deposite todos los resultados que vaya consolidando.

Dropbox > 1 docencia > sbhd » SBD#1

Nombre +

actas

codigo
documentacion
informes
plantillas

workspace

(Ugie.
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Wica w Sistemas de Bases de Datos  Free & Visible para el equipo & Invitar @ Butler -+ Mostrar ment
e =

Vision del Proyecto == B Sprint Backlog Pendientes En desarrollo Bloqueadas Terminadas
Disefio Conceptual

O 17decct. = & 0/2

Disefio Logico
®21denov. = B 01
Dinamica de Trabajo Agile

O 17decct. = B 0/6

Memaria Técnica #1

@ 17decct. = & 0/3

Construccion y Carga de la Base de
Datos

® 20 de dic. & 0/3

N
SOQL
Implementacion de Funcionalidades

® 20dedic. =

Q
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Publicar el pliego de caracteristicas del proyecto }

= El proyecto abordara un problema realista que dé cabida a los objetivos de aprendizaje
planificados para esta actividad.

= El pliego de caracteristicas contendra, al menos, la siguiente informacion:
= Especificacion detallada del problema a resolver.
= Planificacion temporal de los sprints y plan de entregas (de los incrementos).

= Caracteristicas de los equipos.

Criterios de evaluacion:
= Criterios de evaluacion del producto construido (nota colectiva).
= Criterios de evaluacion del proceso de trabajo (nota colectiva + nota individual).

= Criterios de evaluacion de la revision final del proyecto. GILE
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" E|l proyecto se realizara de acuerdo con la configuracion de sprints planteada en el proceso de
aprendizaje:
= La duracién y las fechas de los sprints del proyecto se corresponderan con lo indicado en el proceso
general de aprendizaje.

= Cada equipo es responsable de planificar como abordar el alcance de cada uno de los sprints del
proyecto, aungue realizara diferentes ceremonias para preservar los valores de Scrum:

= Reunidén de Inicio (Sprint Planning), Reunidon de Sincronizacion (Daily Scrum) y Retrospectiva (Sprint
Retrospective).

= Solo las retrospectivas se realizaran en el aula (durante el horario lectivo de la asignatura).

= El Scrum Master levantara un acta de cada ceremonia para hacer transparente la dinamica del equipo,

de cara a su evaluacion.
GILE _
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Cargar el Sprint Backlog J Sprint

= El profesor mueve al sprint backlog todas las historias de aprendizaje que se consideran
en el alcance.

Visién del Proyecto i Sprint Backlog Pendientes En desarrclle Blogqueadas Terminadas

sefio Ligica Disefio Canceptual
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Reunidn de Inicio J Sprint

= E| equipo de trabajo se reune para analizar el alcance del sprint y derivar las actividades necesarias para
alcanzar los objetivos de aprendizaje planificados:
= Las actividades se plantearan de la forma mas atdmica posible (idealmente, cada una la desarrollara un Unico alumno).
= También fijara las fechas y horas de las reuniones de sincronizacion del sprint actual (en caso de no estar fijadas
previamente).

= |Las actividades se especifican en Trello y se depositan en el tablero de proyecto:
= Tituloy descripcion detallada del trabajo a realizar.

= Los criterios de aceptacion que tendra que superar el subproducto resultante de la actividad.

= Lafecha en la que la actividad debera haber terminado y la carga de trabajo estimada.
= Elresponsable(s) de la actividad.

= Al principio de la ceremonia se elige al alumno que actuara como Scrum Master durante el sprin ual.
GILE
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Agile

Wica w Sistemas de Bases de Datos  Free & Visible para el equipo | e Invitar oo ** trar mend
S : ; =]

Crear Modelo Entidad-Relacién

Vision del Proyecto Sprint Backlog Pendientes En desarrollo en la lista Pendientes

i

Disefio Logico Disefio Conceptual Identificar Entidades y Relaciones Conceptual BN
s O2denov. = BN ® 17decct. = B 02 = M 0/7 Homas3
L]
: = Descripcion
= Construccion y Carga de la Base de Dinamica de Trabajo Agile Introduccién a la Memoria Técnica = La creacion del modelo entidad-relacion es |a tarea central del disefio
=N patas = - conceptual de una base de datos como FutbolStats. Para ello, simplemente se
: © 17de = Eos = [ 0/2 Horas1

modelara el listado de entidades y relaciones, previamente identificado, y se

® 20dedic. = & 0/3 consolidara una propuesta inicial.

]

El resultado de esta tarea sera una propuesta de Modelo Entidad-Relacion que
describa de forma detallada el mini-mundo en el que se desarrollard FutbolStats.

o d

Memoria Técnica #1

Reunidn de Sincronizacion 1

Implementacian de Funcionalidades O 17dect = E o3 B = D05 Homss0s
O 20dedic. = E o/ I Campos personalizados

# HORAS
Reunidn de Sincronizacion 2
3
B 0/5 Horas: 0,5

Criterios de Aceptacion
Crear Modelo Entidad-Relacién

= E03 Horas3
El modelo entidad-relacion describe completamente el listado de
entidades y relaciones, identificado previamente en el proyecto.

Cada entidad planteada en el modelo tiene un nombre suficientemente
explicativo (escrito en MAYUSCULAS), declara un atributo identificador
(subrayado) y, ademas, indica el resto de atributos caracteristicos de la
entidad (referidos mediante nombre suficientemente autoexplicativos).

Reunidn de Sincronizacion 3

B4 0/5 Horas: 05

Cada relacién planteada en el modelo tiene un nombre suficientemente
explicativo (infinitivo, escrito en MAYUSCULAS), declara las multipliciades
correspondiente y, en caso de existir, declara los atributos caracteristicos de

la relacidn (referidos mediante nombre suficientemente autoexplicativos).

Especificar Diccionario de Datos

GILE
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Dinamica de Trabajo J Sprint

= Los equipos comienzan a trabajar a partir de su planificacion de actividades:

= Cada miembro actualizara el tablero de proyecto de acuerdo con el avance de las actividades de las que es
responsable. En caso de bloqueo, comunicara la situacion a través del canal Slack.

= El Scrum Master interactuara con el Product Owner cuando lo requiera.

= El equipo celebrara, al menos, dos reuniones de sincronizacion a la semana:

= Estas ceremonias tendran una duraciéon de 10-15 minutos y se centrardn en que cada alumno exponga:
= Sus avances desde la ultima reunidn de sincronizacion.
= Las cuestiones que han blogueado su trabajo desde la ultima reunion de sincronizacion.
= |as tareas a las que se va a dedicar hasta la proxima reunion de sincronizacion.

= El equipo puede tener reuniones complementarias tras esta ceremonia con el objetivo de p ndizar en
situaciones de bloqueo, replanificaciones, etc.
: : GILE
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Consolidacion del Incremento J Sprint

= Cada equipo consolidara un incremento de aprendizaje al final de cada sprint:

= El incremento contendra un producto de aprendizaje que satisfaga los criterios de aceptacion de las
historias abordadas dentro del alcance del sprint.

Retrospectiva J Sprint

= La retrospectiva se realizara al finalizar cada sprint con el objetivo de que cada equipo reflexione
sobre el avance del proyecto y proponga un plan de mejoras:
= El equipo propondra, al menos, 3 acciones de mejora, que deberan registrarse de forma adecuada en el

social contract del equipo.
GILE _
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Evaluar el incremento J Sprint

= E|l Product Owner evalua el incremento consolidado (sprints indicados en el plan de entregas):
= El tiempo maximo entre dos evaluaciones no deberia exceder un mes, para garantizar la retroalimentacion temprana

y frecuente.
= Entrega al equipo un informe que indicard el estado del producto entregado respecto a todos y cada uno de los
criterios de aceptacion planteados en los objetivos de aprendizaje (abordado hasta el sprint actual).

= Afade una nueva historia de aprendizaje a la Vision: Gestion de Cambios, cuyo objetivo principal sea modificar el
producto de acuerdo con los defectos detectados.

= E|l Product Owner evalua (en todos los sprints) el proceso de trabajo realizado por cada equipo:
= [Informacién proporcionada en las actas, retrasos en las tareas, esfuerzo realizado por cada alumno...

= Afade una nueva historia de aprendizaje a la Vision: Mejora Continua, cuyo objetivo principal sea abordar las

acciones de mejora propuestas en la retrospectiva.
GILE
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Aprendizaje Basado en Proyectos
= El producto final se evalla respecto a todos y cada uno de los criterios de aceptacion
indicados en cada uno de los objetivos del proyecto:

Agile

= La aceptacion del producto final (“aprobado”) queda supeditada a que supere estos criterios.

= La calificacion asociada con cada objetivo de aprendizaje combinara tanto el resultado proporcionado
en el producto final, como los resultados parciales (evaluados en cada entrega).

" La evaluacion final del proceso tendra en cuenta toda la informacion recogida durante los
sprints:

= Se obtendra una nota global para el equipo y una individual para cada uno de sus miembros.

(Ugie.
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Agile

Revisar el proyecto }

= E| equipo de trabajo muestra el producto de aprendizaje desarrollado, durante la revision del
proyecto, evaluando su estado final respecto a los criterios de aceptacion:

= El Scrum Master lidera esta ceremonia, aungue todos los miembros del equipo participaran de forma activa.

= La presentacion debe dar respuesta a las siguientes cuestiones:
= ¢Qué se ha hecho? {Qué no se ha hecho?
= iQué se ha aprendido? ¢{Qué ha bloqueado el avance del proyecto y cdémo se ha resuelto?
= iCOmo ha sido la dindmica del equipo? ¢ Qué problemas han aparecido y cdmo se han resuelto?

= El Product Owner planteara preguntas, tanto al equipo como a miembros concretos:

= Cada alumno tendra una calificacion individual de acuerdo con su desempeio en la actividad. GILE
4
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u Calificar el proyecto ]

= La calificacidn final del proyecto tendra en cuenta tanto la evaluacidon del producto final, como la
evaluacion individual de cada miembro del equipo dentro del proceso de trabajo y su desempeno
en la revision.

Agile
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= ¢Qué destacas de la metodologia?
-

090  iQué déficits aprecias en la metodologia?

¢ Qué sugieres para mejorar la propuesta actual
de la metodologia®?
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Las imdgenes utilizadas pueden pertenecer a terceros y, por tanto, son propiedad de sus autores. GILE )
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