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... Una asignatura poco conectada  wetwuwioss

PLAYROCK
Conclusiones

= Registro de Universidades, Centros y Titulos: 40% SBD
» Grados con denominacion “Ingenieria Informatica” 30% Asignaturas obligatorias
. % sobre “bases de datos”
= BOE / Web institucional:
20%
= Asignaturas que incluyen “Bases de datos” en su titulo.
10%
165 asignaturas en 80 titulaciones en 70 universidades. 0% [ I |

19/1C 1°/2C 2°/1C 2°-2C 3°/1C 39/2C 4°/1C 49/2C

= Todas las titulaciones tienen, al menos, 1 asignatura obligatoria:
= Unica asignatura sobre la materia en 17 titulaciones.
= 37 titulaciones tienen 2 o mas asignaturas obligatorias. { “Databaze

= 2/3 de las asignaturas obligatorias se imparten en 12 o 2°. Skills
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programacion y arquitectura de computadores.

SBD A Los estudiantes solo han cursado asignaturas basicas de

=4 Sistemas de bases de datos

Compensar la brecha entre formacion y realidad desde una
perspectiva “profesional”:

|
YN
B icc o [opico I ") W >\' = Redisefar la asignatura como un proyecto de desarrollo de

software:

= Disefio conceptual

B -..ii5n de datos con SOL S = Los estudiantes “visualizan” un sistema software realista.

"= |la base de datos cobra sentido de acuerdo con las
responsabilidades que asume en el proyecto.

== Manipulacién de datos con SQL

& = “Plantilla” de proyecto: alcance + evaluacion.

6 ECTS Q0
Jenui 2025
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[ Consulta ] [ Modificacion ]

\/.-"’

#5. Funcionalidades

Tablas .
. #3. Construccion de #4. Carga de
Integridad e o ey Proyecto la Base de Datos

Privilegios

il

#1. Diserio #2. Diserio
Conceptual Logico

T~

[ Modelo Entidad-Relacion J [Diccionario de Dams} [ Esquema Relacional ]

= 5 paquetes de trabajo:
= Alineados con los objetivos de aprendizaje de la asignatura.

= 10 tareas:

= Enfocadas en construir productos habituales del ciclo de vida de la
base de datos.

Jenui 2025
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Evaluacion Metsoldet
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o, - En.ega
" Evaluacion basada en el desempeno en las | Tarea | Resultado \—p o r—p  rrm T Final
. Modelo ER =
diferentes tareas del proyecto: p Diccioraro \‘f 50 % $ 30% | — | 20%
. . ~ . i 3 (] (4] — (&)
= Capacidad para disefiar bases de datos, construirlas, 2| xelciond j o 1 0% 1 = |
consultarlas... #3 Integridad 20% | /| 20% | T | 15%
Privilegios Vv
" La naturaleza iterativa del ciclo de vida de la il gg;ﬁ;“m \‘j 0% | 7| 20%
BD demanda evaluar tanto el producto final ys | Comsulta Vilwe | T | 4%
o Modificacién Vv 0
como su evolucion durante el proyecto: 0,15 0,35 0,50

" Las entregas parciales (2) tienen un enfoque
eminentemente formati\/o- [25 %] DDL-3.1. La base de datos implementa correctamente, al

menos, el 80% de las comprobaciones necesarias para garantizar la

: consistencia basica de los datos (checks)
. TOdaS IaS entregas cuentan en Ia nota flnal’ aunque [75%] DDL-3.2. La base de datos implementa correctamente, al
con una ponderacién creciente durante el proyectO. menos, el 70% de las comprobaciones necesarias para garantizar la

consistencia avanzado de los datos (triggers).

~
DA LELL CILENN R A 4
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= ProBLAM (Project-based Learning with Agile Management) adopta los fundamentos del agilismo para el
trabajo en equipo en un entorno académico:

= El Equipo vy los Eventos estan inspirados en Scrum.

= Los Artefactos proporcionan el scaffolding necesario para la realizacion del proyecto.

Equipos de 4 o 5 estudiantes, responsables colectivamente del aprendizaje de sus miembros.

i

Roles: estudiante, capitan y profesor.

eeee, = E| proyecto se divide en sprints de 4 o 5 semanas de duracion, disenados para mantener un
Du.. . . . . .
@ﬁg ritmo de aprendizaje sostenido durante toda la asignatura.
= Eventos: planificacion, sincronizacion, tutoria, retrospectiva, y revision.
— ) GILE
= Jenui 2025 — @
; : Virt  Uva
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= Los artefactos de PROBLAM estan disenados para proporcionar el scaffolding
necesario para el desarrollo del proyecto:

= Pliego

Guia de trabajo

Cuaderno de trabajo

®» Informe de valoracion

" |ncremento
S ) GILE,
=  Jenui 2025 - — @
==  Valladolid, del 9 al 11 de julio de 2025 https://uvagile.infor.uva.es/
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Turn uP THE VOLUME OF Yo

discos que seleccione entre sus favoritos, manteniendo la funcionalidad original de la plataforma. Cabe re-
cordar que cada usuario tiene una Unica coleccion de discos, vinculada directamente con su perfil.

Por tltimo, el reproductor multimadia de PLAYROCK también evoluciona para darle cobertura a los contene-
dores. Los fans podran seguir reproduciendo sus cancionas favoritas, de acuerdo con lo establecido en sus
suscripciones, y la plataforma registrard toda esta informacién para ofrecerles una capa de personalizacién
que mejore su experiencia de usuario. Asi, la plataforma pasara a registrar si la reproduccidn de una version
se ha producido dentro de un contenedor (disco o playlist), manteniendo el instante temporal en el que se
inicié la reproduccidn. Como se ha indicado anteriormente, toda esta informacion es vital para implementar
el servicio de recomendaciones personalizadas, basadas en las preferencias musicales de los usuarios y en
sus habitos de escucha.

PLAYROCK 2.5. Eventos en directo y noticias

El proyecto PlayRock tiene como objetivo principal di- Mantener a los fans al dia sobre la actividad de sus artistas favoritos es clave para PLAYROCK, y esta seccion

sefiar e Implementar una base de datos que soporte esta dedicada a ofrecer esa conexion constante con el presente del mundo del rock. PLAYROCK publicara con-

una red social para fans del rock, proporcionandote tenido relevante sobre los artistas, incluyendo informacién sobre eventos en vivo que se lleven a cabo en los
con ello un contexto realista en el que poner en prac- diferentes municipios de Espafia, asi como noticias destacadas sobre lanzamientos musicales, giras y colabo-
tica todo lo que vas a aprender en la asignatura Siste- raciones. De este modo, los fans podran acceder ficilmente a todo lo relacionado con sus artistas preferidos,

mas de Bases de Datos. en un solo lugar.

Sistemas de Bases de Datos 2.5.1. Eventos
Curso 2024-2025 Los eventos son una oportunidad dnica para que los fans se “conecten” con sus artistas favoritos en vivo. Por
T h V | ello, en PLAYROCK se ha apostado por visibilizar desde conciertos intimos hasta grandes festivales, adoptando
u r n u p t e O u m e un rol de agregador de eventos que facilite a sus usuarios una puerta de acceso a experiencias musicales en
directo. La plataforma proporcionard informacion relevante sobre los eventos, entre la que se incluye su
. titulo, fecha, tipo (concierto, festival, firma de discos, showcase, meet& greet, presentacién del disco, entre-
Of YO u r Llfe vista u otros) y una descripcion detallada, que permita a los fans entender qué pueden esperar del evento.

Los eventos registrades en PLAYROCK estardn vinculados a uno o varios artistas, que participaran en él de
acuerdo con un determinado rol, que puede variar entre ser el artista principal o un invitado especial. Esta
16 de octubre de 2024 informacion permite gestionar eventos en los que multiples artistas colaboran o comparten escenario, como
es comun en festivales y grandes conciertos.

Version 2.0.

Ademas, cada evento estara asociado con su publicacién original (mediante una URL), donde podran encon- GILE

ﬁl O] trarse mas detalles, comprar entradas o seguir las Ultimas actualizaciones sobre el evento. Asi, PLAYROCK se \/ -
S J e n u I p convierte en un puente entre las plataformas oficiales que organizan los eventos y los fans, que pueden estar
e informados en todo momento gracias al servicio de notificaciones disponible en PLAYROCK. Para asegurar una
] Valladolid, del 9 ai 11 ue junv ue cuco e - ey = - O LUV A . - mauarcnharturs la nlatafarma narmitics raicirar auantnc aratuitac w da naan nranarcinnando inforagrian ?é.i%?‘j’??ilﬁ?ﬂaéﬁ;;f
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[2024-2025] PlayRock 10 v |dentificar relaciones wi o 7 4

THE END OF THE INNOCENCE [

el entips - B e + Afadir ~ ® Fechas B Checklist £ Miembros =~ & Adjunto

GEVEER = ] Sprint #1 | Revisado
@ Reunion de inicio Identificar entidades y atributos Etiquetas

@ 20 sept 2024 JERNERVE] = ®mo2 .
Revisado +

Revisado  ([EqUi0N EZEIEED Revisado

Funcionalidades =%

Reisac (BN XD

Implementar caracteristica #1

= ®on

I <551

LR ] Sprint #2
Reunidn de sincronizacion #1 Identificar relaciones = Descripcion Editar Implementar caracteristica #2
= B2 & 0/2 = B
] La primera actividad en el disefio conceptual de una base de datos pasa por
REViS_BdG ﬁl"‘l’“ 5 m Reviszalo . comprender los requisitos que plantea. En el caso de PlayRock, estos requisitos estan Roitade I
Reunién de sincronizacién #2 Crear modele entidad-relacion Implementar caracteristica #3
= moe = mon expresados en el pliego de caracteristicas suministrado. Por lo tanto, esta tarea se = @

centra en analizar cuidadosamente este documento y utilizar la lista propuesta de
SN ] Sprint #1 ]

Reunion de sincronizacion #3

Revisado

entidades para identificar las relaciones (existentes entre ellas) que se necesitan para LV e Sprint #2 ]

Especificar diccienario de datos

. - L - Implementar caracteristica #4
: construir PlayRock. En algunos (pocos) casos, estas relaciones también contendran -
= mon de entidades ) ) ) = mon
= ®o atributos, que deberan especificarse como parte de la relacion.
Revisado ' [EQUIED ETIEID QA Q Esi dos haasi et individusl | Revisaco  (IGHIENND EETTTETD
. - - s interesante que todos hagais esta de forma individual y que luego
Evaluacién de la actividad del Revisada [ 1 [ Sprint #1 | v R

Especificar diccionario de datos

5 I . =
1

Implementar caracteristica #5
equipo pongais en comin vuestros hallazgos, puesto que la obtencién de requisitos es un = o1
= BN deirelaciones proceso con cierta subjetividad y puede que no todos los miembros del equipo
= o .. . R - i D
) m— lleguéis a las mismas conclusiones. Una vez consensuadas las relaciones y sus Revisado  (HIENE ETITEED
Revisado  (JEqUiped (BT5D i . . o . Gestién de cambios
Retrospactiva Raviisds atributos, ya podéis empezar a especificarlas en el diccionario de datos (g . = got
= Eop Gestién de cambios

i 5 Si tenéis cualquier duda en el desarrollo de esta tareas, comentadla en el canal
= &z Revisado  (IGHIENN EEIETEED

del equipo. citdndonos [ @nombre_profesor ), para que podamaos responder a la
mayor brevedad.

GILE
IERLi2025 i
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Estados de las tareas por responsable

Estudiante 1 Estudiante2 Estudiante3 Estudiane 4 Estudiant= 5 Sinasignar

Sininicir - En progr

Finalizada

Blogueada

Horas de trabajo semanales

mEstudiante 1w Estudiante 2 mEstudiante 3

Reunidn de inicio https:/ftrello.com/c/XITih2h Gestion del equipo 16/10/2024 Estudiante 2 Finalizada 16/10/2024
Reunidn de sincronizacidn #1 https:/itrello. com/ic/DvWEdGEL Gestidn del equipo 23/10/2024 Estudiante 1 Finalizada 23/10/2024
Reunidn de sil izacion #2 Gestion del equipo 31/10/2024 Estudiante 1 Finalizada 31/10/2024
Reunidn de sincronizacion #3 Gestién del equipo 08/11/2024 Estudiante 2 Finalizada 08/11/2024 2 Fechadeinicic 16/10/2024
Reunion de si izacion #4 Gestion del equipo 15/11/2024 Estudiante 1 Finalizada 15/11/2024 Sp” nt 2 Fechadefin  15/11/2024 Estado general de las tareas
Evaluacidn de la actividad del equipo Gestidn del equipo 15/11/2024 Estudiante 2 Finalizada 15/11/2024 Objetivo del sprint
Entrega del incremento hitps:/firello.com/c/EzgOwW8Un Gestion del equipo 15/11/2024 Estudiante 1 Finalizada 15/11/2024 N o
Retrospectiva h rello.com/c/c SY7 Gestidn del equipo 15/11/2024 Estudiante 2 Finalizada 15/11/2024
Gestion de cambios (conceptual) https:iftrello.com/c/ntkSkSSo Disefio conceptual 24/10/2024 Estudiante 1 Finalizada 24/10/2024
Identificar entidades y atributos https:/ftrello.com/c/uME30PBL Disefio conceptual 31/10/2024 Estudiante 2 Finalizada 31/10/2024 Objetivos de trabajo
Identificar relaciones https:iftrello.coméc/mdnZZ CO; Disefio conceptual 31/10/2024 Estudiante 3 Finalizada 31/10/2024 Disenio conceptual
Crear modelo entidad-relacion https:/ftrello.com/c/EQLbmB8aV Disefio conceptual 31/10/2024 Estudiante 4 Finalizada 31/10/2024 Diseiio logico
Especificar diccionario de datos de entidades hitps:/trello.com/c/4nIBOWTr Disefio conceptual 31/10/2024 Estudiante 5 Finalizada 31/10/2024 Gestion de datos (DDL)
Especificar diccionario de datos de relaciones https:/ftrello.com/c/6lmizohe Disefio conceptual 31/10/2024 Estudiante 1 Finalizada 31/10/2024 fa’g" "el:a‘:“
uncionalidades
Gestion de cambios (logico) https:i/ftrello.com/c/EWLSIYOE Disefio logico 07/11/2024 Estudiante 2 Finalizada 07/11/2024 Gestion del equi
L (Gestiondelequipp |
Obtener disefno logico https:/ftrello.com/c/OndPWTHA Disefio logico 07/11/2024 Estudiante 3 Finalizada 07/11/2024
Gestion de cambios (DDL) https:iftrello.com/c/BLMBhZLM Gestion de datos (DDL) 08/11/2024 Estudiante 4 Finalizada 07/11/2024
— PlayaRock 112 ) )
Disenar esquema de ta 07/11/2024 Sininicir - Enprogreso - Blogueada  © Finalizada
Fecha [ Responsable 15/11/2024 Miembros Capitdn
16/10/2024 Reunidn de inicio Colectiva Todos 15 08/11/2024 Estudiante 1 Si i ;
Estudiante 2 P Horas de trabajo por miembro
23/10/2024 Reunidn de sincronizacion #1 Colectiva Todos 45 08/11/2024 studiante 1 -
117419094 Estudiante 3 MNa Estudiante 1 185
24/10/2024  Gestién de cambios [conceptual) Colectiva Todos 120 Estudiante 4 Mo Estudiante 2 203
31/10/2024 Reunion de sincronizacion #2 Colectiva Todos 30 Estudiante 5 ha Estudiante 3 17
— 5 . Estudiante 4 212
31/10/2024 Identificar entidades y atributos Colectiva Todos 43 Fetudiante 5 538
31/10/2024 Identificar relaciones Colectiva Todos 43 Todos 74,58
31/10/2024 Crear modelo entidad-relacisn Colectiva Todos 48
31/10/2024  ecificar diccionario de datos de entida Colectiva Todos 48 Horas de trabajo por objetivo
31/10/2024  ecificar diccionario de datos de relacic Colectiva Todos 43 Disefic conceptual 30,00
07/11/2024 Gestitn de cambios (6gico) Colectiva Todos 20 Disefia logico 917
e Gestion de datos {DDL) 14,67
07/11/2024 Obtener disefo logico Colectiva Todos S0 Carga de datos 13.50
07/11/2024 Gestidn de cambios (DDL) Colectiva Todos 20 Funcionalidades 2,08
07/11/2024 Disefar esguema de tablas Colectiva Todos 60 Gestidn delequipo 1542
07/11/2024 Crear base de datos en servidor Colectiva Todos 90
= = Horas totales 84,83
08/11/2024 Reunidn de sincronizacion #3 Colectiva Todos 30
08/11/2024 Copia de datos Individual Estudiante 1 72
08/11/2024 Copia de datos Individual Estudiante 2 72
08/11/2024 Copia de datos Individual Estudiante 5 72
08/11/2024 Copia de datos Individual Estudiante 3 72
Individual Estudiante 4 72

GILE _

Virt Uva e
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Informe de valoracion

Valoracion del Equipo
3. ;Como valoras el compromiso de tus comparfieros con el equipo? (incluido el tuyo) *

Este cues ario esta

inado a valorar la forma en la que cada miembro del equipo de trabajo (incluid@ t, por

SUpUBsto a contribuide a mejorar la dina lel mismo y, con elle, establecer un entorno de trabajo de confianza

te alcanzar o as del sprint. Par f, & honesto en tus respuestas, tanto en las que tienen que ver cor Inexistente Escaso Aceptable Destacado Brutal

Estudiante 1 O O Q O O

Estudiante 2

» de los compaferos como en las gque autovaloran tu contribucion al equipo.
El objetivo de esta actividad es que cada uno de vosotros pueda valorar la contribucian al equipo de cada uno de sus
miembros, ademas de conacer la opinian que tiene el resto de los re como has

aprender de los aciertos y de los errores cometidos. No te olvides

npaneros s

ribuido tu y con ello

en este proyecto no sélo mas para gue

unas habilidades competendcias técni este caso sobre bases de da 2n que afiances tus

alcance

s), sino tambiér
halbi

ades transversales y disposiciones profesionales, parque al final siempre vas a trabajar con otras personas gue las

valoraran positivamente N
Estudiante 3

L

* Este formulanio registrard su nombre, escriba su nombre. Estudiante 4

Estudiante 5

o O O O
o O O O
O O O O
o O O O
o O O O

Trabajo en equipo

En este prime ta de preguntas se valora cémo ha sido vuestro desemperio global coma | estado de madu- . . . L .
19518 PIIMET EOTUND B PrEGUITES 52 VRO £OMS 13 Sif ueslio desempenio global ome equipo y € esiads de mady 4. ;Cémo valoras la iniciativa de tus compafieros para abordar cualquier cuestion relacionada
rez alcanzado durante este sprint, R R

con el proyecto? (incluida la tuya) *

Las respuestas de este apartado se utilizardn para valorar los siguientes criterios de aceptacion:

* SKILLS-5.1. Soy capar de consensuar una dindmica de trabajo satisfactoria, aungue no conozca previamente a alguno
de los miembros del equipe.
* SKILLS-5.2. Soy capaz de colaborar de forma efectiva en el ambito de un equipo de acuerdo con su dinamica de

trabajo. Estudiante 1 O O O O O

* SKILLS-5.3. Soy capaz de contribuir a generar un ambiente de trabajo en el gue se puedan aportar ideas sin ser

Inexistente Escaso Aceptable Destacado Brutal

1Y

Jjuzgado.
Estudiante 2 O O O O O
1. jCamo valoras tu experiencia previa de trabajo con tus compafieros? * Estudiante 3 O O O O O
Munca Estudiante 4 O O O O O
Muy mala Mala MNormal Buena Muy buena It]:bb':jl:‘?: Soy yo o) GILE
juntos Estudiante 5 O O O O O -
: J ‘ Estudiante 1 |C- O O O O CJ (‘J

Valladond, der 9 al

11 de julio de 2025
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" El incremento integra todos los resultados del sprint:
= Disenos, codigos SQL de creacion o carga, consultas...

= Cuaderno de trabajo e informes de valoracion.

= Refleja el avance del equipo en la construccion del producto:

= Se evalua con el sistema propuesto anteriormente y se retroalimenta en
consecuencia.

" Los incrementos son aditivos durante el proyecto.

" E| incremento se acepta si los productos que incluye satisfacen
los criterios de aceptacion.

Jenui 2025

 Valladolid, del 9 al 11 de julio de 2025 https://uvagile.infor.uva.es/
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Tarea ftem Sprint #1 Insc;fmmze;g)s Sprint 73
. 7 . . . . Entidades 10 19 19
= Red social para fans de la musica rock (inspirada en Spotify): p | Rosones IO I
. . . . . . . At_ribsutos 59 84 84
= Seguir artistas, descubrir canciones, gestionar colecciones de discos I T i? ™
y playlists... Tible g 2 »
#3 Checks 0 5 23
= Se presentaron tres versiones del pliego del proyecto con %Eiﬁi;ios ) § § é4é
. s #4 apblas CI'GH.CIOII
una evolucion de su alcance. . 2 >

» Todos los artefactos se actualizaron en consecuencia en
cada sprint.

M cuadernos

= Cada equipo recibid un espacio de trabajo compartido
(Teams) con acceso para el profesor.

M pliegos

M valoracién

Este repositorio contiene todos los artefactos vinculados con el p@yecto PlayRock, descrito en el articulo

Jenui 2025 —_—

B el 0 21 11 de julio de 2025 https://uvagile.infor.uva.es/ https://github.com/migumar2/PlayRock
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Introduccion
Proyecto

Calificaciones Metodelobn

PLAYROCK
Conclusiones

10 10 10 10 10
e * [ ‘
8 8 8 8 8
- T
S 6 6 6 - 6 6
% 4 4 4 4 4
U -Sprintl i ‘
2 W sprint2| | 2 2 L 2 2
- Sprint 3
0 0 0 0 0
Diseno Conceptual Diseio Logico Construccion de la BD Carga de la BD Funcionalidades
" 62 estudiantes: 9 aptos 100 10
= 45 hombres - 80 _ 9
. T no aptos S :
» 17 mujeres " 13 equipos: P s o oo 5
c B Apto o
= 10 x 5 miembros 1 no entregado ¢ 4 A
- ) " 3 x4 miembros a °]
= "Jenui 202 .
=

1 ! . . i ; Hombre Mujer ' i
~ Valladolid, del 9 al 11 de julio de 2025 https://uvagile.infor.uva.e J Hombre _Mujer
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Introduccion
Proyecto
Metodologia

Correlacion B

Conclusiones

Sprint #1 Sprint #3

1.00
calificacion ¥l 0.41 0.01 -0.06 0.01 0.28 -0.12 -0.02 -0.05 0.31 0.09 0.34 calificacién . 0.71 0.74 079 0.72 0.70 0.35 0.23
CT-tiempo - 0.41 BN -0.01 0.09 0.01 -0.09 0.06 -0.17 -0.06 0.06 0.20 0.52 CT-tiempo - 0l 048 039 039 049 042 012 0.75
IVOl-expPrevia - 0.01 -0.01 M b 0.74 0. 0.36 0.47 0.38 1 . : IV02-expActual 100 093 094 093 091 018 0.4 050
IV02-expActual --0.06 0.09 0. . 0.67 Weul 072 069 074 )
IV03-compromiso . b . . 0.93 0.96 0.95
IVO3-compromiso - 0.01 0.01 [k 8 1.00 0.71 0.62 0.76 . 0.83 . i -0.25
IV04-iniciativa 5 b . b 1.00 0.91 0.90
IVO4-iniciativa - 0.28 -0.09 [ 0.71 | 1.00 m 0.63 0.67 0.80
IVO5-ambiente . " . h 0.91 1.00 0.98 h b 5 h - 0.00
IVO5-ambiente --0.12 0.06 0.36 0. 0.62 m 1.00 [0.78 EOUELENEY
IV10-comunicacion . " . b 0.90 X 1.00
IV10-comunicacion - -0.02 -0.17 0.47 "} 0.76 0.63 O. 1.00 0.69 068 0.72 i --0.25
IV11-propuestas 5 b . b 0.92 5 0.89 . b 5 b
IV11l-propuestas --0.05 -0.06 0.38 "X 0.67 FUE 0.69 1.00 0.70 0.
- -0.50
IV19-esfuerzo - 0.31 0.06 [L0hoe) Hovz MOGERNIETN 0.51 Ol . 1.00 | 0.81 10N V1S-esfuerzo : : : : : : : : :
IV24-reuniones - 0.09 0.20 Ko} 1 0.95 0.72 Mo 072 070 081 1.00 IV24-reuniones - 0.35 -0.12 0.18 049 031 031 0.29 031 0.24 ~0.75
IV25-dinamica - 0.34 0.52 Wl 0.60 0.67 062 0.78 IV25-dinamica - 0.23 A8 0.14 033 0.17 015 0.13 0.03 0.11
| I | I 1 ] 1 ' ' | ' ] 1 -=1.00
8 & £ 3 2 3 £ 5 & £ g 8 s & © 38 &£ & 5 g §& & &
g ¢ ¢ g 3 8 ®% § 8§ & E e § & E 3 £ ® § g & E
] 2 @ < [ o r=l o > = c © 5 2 < S S o [} > = c T
[ hy o o a = [ = o o =1 = = hl o a = e = =% o =1 =
= 5 X X g £ S S 5] v [} 5 = 5 = £ = © E o iy v °
T v 0 } i a )} I : g h I o T -
[+ — o S s 9 g e — < 9Q 8 o~ S s 0 g < — < B
S £ g 2 & § 2 =2 5 = S 5 2 & & 2 =2 £ =
= = f 2 N = = iy & 3 =
_ g g : 2 GILE
] = = - od
e . o httops: / /uva 1 le in for.uva.es / Virt | Uva Inteligencia al servicio
— ~ Valladolid, del 9 al 11 de julio de 2025 ps: g . . . Saa e e oaios
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Introduccion
Proyecto

Valoracion Metodelobn

PLAYROCK
Conclusiones

" Encuesta realizada por 38 de los 62 estudiantes con

preguntas tipo Likert (1-5)2 playrock me ha Me servia de aprendizaje
: , . : d h :
= E| proyecto contribuyé mucho (4) o muchisimo (5) a activar lgy#:'; :e";"r'zp:rgr 2 Bk IER B
los conocimientos adquiridos: 92%. la asignatura y 7z
" La organizacion en sprints ayudé mucho o muchisimo en el llevarla al dia Ha sido un
proceso de aprendizaje: 79%. aprendizaje
. .. Hemos dindmico y muy
= Sistema de evaluacion: 95%. aprendido a gratificante
disenar y realizar
" Feedback: 82%. una basi de datos N
.re en un trabajo de verdad Sera dificil para nosotros
= Desarrollo de habilidades transversales: oliidarinda
- Responsabilidad: 90% . \[ playrock tan rapidamente
. . ., Es el trabajo enelque como lo hacemos
= Paciencia y resolucion de problemas: 82% mas hemos aprendido con otros trabajos:)
* Toma de decisiones: 70%
2 3 n kU GILE -
=  Jenui 2025 —
==  Valladolid, del 9 al 11 de julio de 2025 https://uvagile.infor.uva.es/ @
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Introduccion
Proyecto

Conclusiones + Trabajo futuro Mer

Conclusiones

= Disponer de un proyecto realista y una dinamica de aprendizaje agil favorece la
adquisicion de competencias en bases de datos:

= Alineamiento natural con el ciclo de vida iterativo de las bases de datos.

= Aprendizaje sostenido durante todo el proyecto, con refuerzo regular al final de cada sprint.

= E| scaffolding de PROBLAM permite que estudiantes sin experiencia pueda gestionar
proyectos de forma exitosa:

= Aprendizaje mas profundo, personal y transferible al sector profesional.
" Integracion de nuevos paquetes de trabajo en el proyecto.

= Proyectos en otras asignaturas.

Jenui 2025

~ Valladolid, del 9 al 11 de julio de 2025 https://uvagile.infor.uva.es/
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Larga vida al Rock ‘n Roll

Esta presentacion se difunde unicamente con fines docentes.
Las imdgenes utilizadas pueden pertenecer a terceros y, por tanto, son propiedad de sus autores.

. GILE _

J e n u I 2 O 2 5 Trabajo realizado en el marco del Grupo de Innovacion Docente de la Universidad de Valladolid: @
Virt | Uva Inteligencia al servicio
de laciencia de datos

SValIadolid, del 9 al 11 de julio de 2025 Educacién dgil y tecnologias aplicadas a la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje (UVAGILE)
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