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SBD Registro de Universidades, Centros y Títulos:
 Grados con denominación “Ingeniería Informática”

 BOE / Web institucional:
 Asignaturas que incluyen “Bases de datos” en su título.

165 asignaturas en 80 titulaciones en 70 universidades.

 Todas las titulaciones tienen, al menos, 1 asignatura obligatoria:
 Única asignatura sobre la materia en 17 titulaciones.
 37 titulaciones tienen 2 o más asignaturas obligatorias.
 2/3 de las asignaturas obligatorias se imparten en 1º o 2º.

Asignaturas obligatorias 
sobre “bases de datos”
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Nuestra propuesta
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Los estudiantes solo han cursado asignaturas básicas de
programación y arquitectura de computadores.

Sistemas de bases de datos

Diseño conceptual

Diseño lógico

Gestión de datos con SQL

Manipulación de datos con SQL

6 ECTS

SBD

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

 Rediseñar la asignatura como un proyecto de desarrollo de
software:
 Los estudiantes “visualizan” un sistema software realista.
 La base de datos cobra sentido de acuerdo con las

responsabilidades que asume en el proyecto.

 “Plantilla” de proyecto: alcance + evaluación.

 Dinámica de trabajo ágil.
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Alcance
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 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.
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 Evaluación basada en el desempeño en las
diferentes tareas del proyecto:
 Capacidad para diseñar bases de datos, construirlas,

consultarlas…

 La naturaleza iterativa del ciclo de vida de la
BD demanda evaluar tanto el producto final
como su evolución durante el proyecto:
 Las entregas parciales (2) tienen un enfoque

eminentemente formativo.
 Todas las entregas cuentan en la nota final, aunque

con una ponderación creciente durante el proyecto.
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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 y los Eventos están inspirados en Scrum.
 Los Artefactos proporcionan el scaffolding necesario para la realización del proyecto.

 Equipos de 4 o 5 estudiantes, responsables colectivamente del aprendizaje de sus miembros.
 Roles: estudiante, capitán y profesor.

 El proyecto se divide en sprints de 4 o 5 semanas de duración, diseñados para mantener un
ritmo de aprendizaje sostenido durante toda la asignatura.

 Eventos: planificación, sincronización, tutoría, retrospectiva, y revisión.
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 Los artefactos de PROBLAM están diseñados para proporcionar el scaffolding
necesario para el desarrollo del proyecto:
 Pliego
 Guía de trabajo
 Cuaderno de trabajo
 Informe de valoración
 Incremento
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Pliego
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Guía de trabajo
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Incremento

 El incremento integra todos los resultados del sprint:
 Diseños, códigos SQL de creación o carga, consultas…
 Cuaderno de trabajo e informes de valoración.

 Refleja el avance del equipo en la construcción del producto:
 Se evalúa con el sistema propuesto anteriormente y se retroalimenta en

consecuencia.

 Los incrementos son aditivos durante el proyecto.

 El incremento se acepta si los productos que incluye satisfacen
los criterios de aceptación.
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PlayRock
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 Red social para fans de la música rock (inspirada en Spotify):
 Seguir artistas, descubrir canciones, gestionar colecciones de discos

y playlists…

 Se presentaron tres versiones del pliego del proyecto con
una evolución de su alcance.

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

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

https://github.com/migumar2/PlayRock
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Calificaciones
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 62 estudiantes:
 45 hombres
 17 mujeres  13 equipos:

 10 x 5 miembros
 3 x 4 miembros

9 aptos

3 no aptos

1 no entregado
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 Encuesta realizada por 38 de los 62 estudiantes con
preguntas tipo Likert (1-5):
 El proyecto contribuyó mucho (4) o muchísimo (5) a activar

los conocimientos adquiridos: 92%.
 La organización en sprints ayudó mucho o muchísimo en el

proceso de aprendizaje: 79%.
 Sistema de evaluación: 95%.
 Feedback: 82%.

 Desarrollo de habilidades transversales:
 Responsabilidad: 90%
 Paciencia y resolución de problemas: 82%
 Toma de decisiones: 70%



Aprendizaje activo de Bases de Datos orientado a competencias en Ingeniería InformáticaJulio de 2025 -18-

https://uvagile.infor.uva.es/

Conclusiones + Trabajo futuro
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 Disponer de un proyecto realista y una dinámica de aprendizaje ágil favorece la
adquisición 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.

 El scaffolding de PROBLAM permite que estudiantes sin experiencia pueda gestionar
proyectos de forma exitosa:
 Aprendizaje más profundo, personal y transferible al sector profesional.

 Integración de nuevos paquetes de trabajo en el proyecto.

 Proyectos en otras asignaturas.



Aprendizaje activo de Bases de Datos orientado a competencias en Ingeniería InformáticaJulio de 2025 -19-

https://uvagile.infor.uva.es/

Larga vida al Rock ‘n Roll

Esta presentación se difunde únicamente con fines docentes.
Las imágenes utilizadas pueden pertenecer a terceros y, por tanto, son propiedad de sus autores.

Trabajo realizado en el marco del Grupo de Innovación Docente de la Universidad de Valladolid:
Educación ágil y tecnologías aplicadas a la mejora de los procesos de enseñanza-aprendizaje (UVAGILE)
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