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Resumen

La educacion 4gil busca implantar las practicas agi-
les en el sistema educativo y establecer nuevas meto-
dologias mas orientadas al aprendizaje permanente. En
este articulo se describe como hemos usado UVAGILE
para implantar el aula 4gil de “Sistemas de Bases de
Datos”, asi como las actividades formativas y los me-
canismos de evaluacion y retroalimentacién que hemos
utilizado. La experiencia ha sido muy satisfactoria: los
alumnos han valorado de forma positiva la metodolo-
gia, su rendimiento académico ha mejorado notable-
mente y han destacado su avance en algunas de las soft
skills mas demandadas en el mercado de trabajo.

Abstract

Agile education brings agile practices into educa-
tive environments to consolidate methodologies more
oriented towards lifelong learning. This paper descri-
bes our implementation of UVAGILE to consolidate the
agile classroom for “Database Systems”, including the
training activities and the evaluation and feedback pro-
cedures we have used. The experience has been suc-
cessful: the students have rated UVAGILE positively,
their academic performance has improved significatly,
and they have highlighted the acquisition of soft skills
that are in high demand in the labour market.
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1. Introduccion

La tecnologia se ha convertido en el principal agen-
te del cambio de nuestra sociedad. Las personas, los
procesos y los entornos evolucionan con rapidez en
un mundo interconectado globalmente [7], en el que
la capacidad para adaptarse a los cambios es la ba-
se del éxito de cualquier organizacioén. Los marcos de
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trabajo dgiles (Agile) se han posicionado como una
solucién eficiente para ello, posibilitando que empre-
sas y, en menor medida, instituciones publicas abor-
den con éxito los desafios organizativos y de ges-
tién de proyectos que se les presentan. Agile se apo-
ya en los cuatro valores propuestos en el Manifiesto
Agil (https://www.agilemanifesto.org/), que
promueven la interaccion entre las personas, la entre-
ga continua de valor (en forma de productos funcio-
nales), la colaboracién con el cliente y la flexibilidad
para responder ante los cambios. Implantar Agile de-
manda profesionales con una mentalidad 4gil [6], en la
que se requiere una actitud positiva ante los desafios
y una alta motivacién por seguir aprendiendo y mejo-
rando, ademas de la capacidad de trabajo en equipo, la
comunicacion o la adaptabilidad, entre otras soft skills.

El éxito de Agile también ha repercutido en el mer-
cado de trabajo [3]. Las empresas ya no solo requie-
ren conocimientos técnicos, sino que valoran, cada vez
mds, la capacidad de los candidatos para integrarse en
equipos de trabajo agiles, bajo la premisa de que los
conocimientos técnicos se pueden aprender, y aprender
es una soft skill en si misma [11]. Por lo tanto, el apren-
dizaje debe abordarse como un proceso permanente en
la vida de una persona, y es responsabilidad del sis-
tema educativo proporcionarle las destrezas necesarias
para que sea capaz de dirigirlo satisfactoriamente. El
Sistema Educativo Espafiol reconoce que “aprender a
aprender” es fundamental para el aprendizaje perma-
nente de las personas y lo establece como una compe-
tencia clave para su desarrollo personal, indicando que
la motivacién y la confianza son cruciales para adqui-
rirla. La Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, también
plantea que los procesos de ensefianza-aprendizaje de-
ben potenciar las estrategias de planificacion, supervi-
sién y evaluacién que permitan a los alumnos determi-
nar sus objetivos de aprendizaje (y el plan de accién
para conseguirlos), examinar su evolucién y analizar
tanto los resultados de aprendizaje como el proceso se-
guido para alcanzarlos.

El aprendizaje permanente requiere de nuevas me-
todologias docentes que ayuden a transmitir las com-
petencias necesarias para desenvolverse en el mercado
laboral y ahi, nuevamente, los marcos de trabajo agi-
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les se estan posicionando como una solucién efectiva.
Los procesos de ensefianza-aprendizaje presentan pa-
ralelismos con la organizacion de proyectos en entor-
nos de negocio [4], por lo que abordar sus objetivos de
aprendizaje con una aproximacion agil permitird obte-
ner productos (de aprendizaje) de mayor calidad y mas
satisfactorios para los estudiantes. La educacion dgil
(Seccidén 2) surge, sobre esta premisa, con el objetivo
de implantar los valores 4giles en el sistema educativo,
posibilitando que los estudiantes adquieran nuevos hé-
bitos de aprendizaje inspirados en las dindmicas agiles.

Este articulo presenta cémo hemos utilizado UVA-
GILE [10] para implantar el aula 4gil de la asignatura
Sistemas de Bases de Datos. La Seccién 3 detalla los
diferentes tipos de actividades realizadas, los mecanis-
mos de evaluacién y retroalimentacién utilizados y las
caracteristicas del entorno de aprendizaje virtual des-
plegado. Finalmente, la Seccién 4 analiza los resulta-
dos de esta experiencia, en los que se constata una me-
jora en el rendimiento académico y una alta valoracién
de UVAGILE como metodologia de aprendizaje.

2. Antecedentes

Los marcos de trabajo dgiles comenzaron a transfor-
mar la industria del software, hace dos décadas, con la
implantacién de practicas agiles destinadas a construir
productos de alta calidad en entornos de cambio.

Agile aborda los proyectos de forma iterativa e in-
cremental, implicando a los clientes en su desarrollo y
generando valor de forma regular. Este dltimo aspec-
to es basico para maximizar la satisfaccién del cliente,
al proporcionarle versiones funcionales del producto,
que le permiten experimentar con €l y retroalimentar
su desarrollo.

2.1. Educacioén agil

Compaiiias de diferentes sectores han adoptado Agi-
le para gestionar sus proyectos y consolidar equipos de
trabajo centrados en la mejora continua. Recientemen-
te, el jefe de transformacién 4gil de un banco afirmé
que “Agile es seguir aprendiendo constantemente” [8],
lo que motiva su adopcién para fines docentes.

Lépez-Alcarria, et al. [7] hipotetizan que introdu-
cir Agile en las aulas ayudard a mejorar los procesos
de ensefnanza-aprendizaje de forma comparable a c6-
mo lo ha hecho con el desarrollo de proyectos y la en-
trega de productos en la industria. Los beneficios de
adoptar Agile en educacién estdn relacionados con el
aprendizaje experiencial [5]. Este tipo de aprendizaje
requiere la participacién activa del alumno y una re-
flexién continua, para asi comprender sus avances (y
bloqueos) y consolidar el conocimiento obtenido. Por
lo tanto, la educacion 4gil también se relaciona con el
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constructivismo, fomentando la adquisicién de compe-
tencias como la autonomia para construir conocimien-
to, la capacidad para evaluar soluciones alternativas, o
el pensamiento critico [7].

La educacién agil (i) respeta los diferentes estilos
de aprendizaje y promueve la interaccion entre estu-
diantes y profesores; (ii) mejora la empleabilidad de
los estudiantes y los capacita para su formacién per-
manente; (iii) apoya a los estudiantes de forma con-
tinua y mds alld de los objetivos de aprendizaje; (iv)
responde con rapidez a las necesidades que se detecten
en el progreso del aprendizaje y ajusta los procesos de
enseflanza-aprendizaje en consecuencia; y (V) propor-
ciona mecanismos regulares y frecuentes de evaluacién
formativa [3]. Todo ello consolida entornos de apren-
dizaje que favorecen la motivacién y la satisfaccién de
estudiantes y profesores, y la adquisicién de soft skills.

2.2. UVAGILE

UVAGILE [10] surge con el objetivo de asentar en-
tornos de aprendizaje de calidad basados en los fun-
damentos de la educacién 4agil. UVAGILE organiza
los procesos de ensefianza-aprendizaje como proyec-
tos de aprendizaje dgiles, cuya dindmica estd basada
en Scrum [12]. El proyecto parte de una vision general,
que establece las caracteristicas del producto de apren-
dizaje (de acuerdo con los objetivos de la asignatura) y
determina los contenidos a impartir para que los estu-
diantes puedan “construirlo”. El proyecto se divide en
sprints de aprendizaje de la misma duracion (entre 2 y
5 semanas) y cada sprint consta de cuatro etapas:

* En la etapa de Inicio se fija el objetivo del sprint
y se determinan las actividades que se realizardn
para conseguirlo. Toda esta informacién se publi-
ca en el rablero de aprendizaje del proyecto.

* En la etapa de Aprendizaje se llevan a cabo las
actividades planificadas en la etapa anterior.

» Laetapade Evaluacion se realiza el dltimo dia del
sprint para valorar el incremento (del producto de
aprendizaje) consolidado por cada estudiante.

¢ La Retrospectiva finaliza el sprint con una activi-
dad de reflexion colectiva, centrada en la mejora
continua del proceso de aprendizaje.

El esquema anterior requiere que el profesor, como fa-
cilitador del aprendizaje, elija las mejores actividades
formativas para abordar el objetivo de cada sprint. Asi-
mismo, es responsable de plantear mecanismos de eva-
luacién que ayuden a los estudiantes a retroalimentar
su aprendizaje al finalizar cada sprint y a consolidar su
producto de aprendizaje. Finalmente, el profesor tam-
bién usa el feedback obtenido en las retrospectivas para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La organizacién de los procesos de ensefianza-
aprendizaje como proyectos dgiles es el primero de los
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cinco principios de UVAGILE. Ademads, promueve el
aprendizaje activo, pero sin restringir los métodos do-
centes que pueden utilizarse en las actividades forma-
tivas de cada sprint. Asimismo, fomenta la interaccion
entre alumnos y profesores, como base para el aprendi-
zaje social [1] y como mecanismo para afianzar com-
petencias como la comunicacion, la iniciativa o las re-
laciones interpersonales. La adquisicion de soft skills
es otro de los principios de UVAGILE, aprovechando
el potencial de la educacion 4gil para abordar este tipo
de competencias. Finalmente, UVAGILE implanta un
entorno virtual en cada proyecto, fomentando que el
aprendizaje trascienda a las actividades presenciales.

UVAGILE se despliega como un aula dgil en la que
cada alumno construye su producto de aprendizaje, de
acuerdo con los principios de la metodologia. También
puede utilizarse para el desarrollo de actividades de
aprendizaje basado en proyectos (ABP dgil). En este
caso, el producto de aprendizaje se construye entre va-
rios alumnos, que trabajan de forma colaborativa como
un equipo Scrum [12], y el profesor adopta los roles de
product owner y cliente, facilitando la planificacién del
proyecto y retroalimentando su aprendizaje.

3. Aula agil SBD

Sistemas de Bases de Datos (SBD) es una asignatu-
ra obligatoria de 2° curso del Grado en Ingenierfa In-
formadtica de Servicios y Aplicaciones (Universidad de
Valladolid), cuyo objetivo es que los alumnos a apren-
dan a disefiar, gestionar y utilizar bases de datos.

En esta seccion, se describe como hemos utilizado
UVAGILE para implementar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de SBD en forma de aula 4gil, durante el
primer cuatrimestre del curso 2020-2021. Este curso
ha sido el primero en el que la asignatura ha tenido dos
profesores y el niimero de alumnos matriculados (43)
ha sido més alto que en cursos anteriores.

3.1. Diseiio del proyecto de aprendizaje

Implantar un aula agil requiere “traducir” la guia do-
cente de la asignatura en los términos de un proyecto
de aprendizaje 4gil. Esto significa establecer la vision
del proyecto, determinar sus contenidos y plantear el
calendario de sprints de aprendizaje. En nuestro caso,
esta informacién se difundi6 a los alumnos de SBD du-
rante la dltima semana de septiembre de 2020, con el
objetivo de proporcionarles una descripcion general de
la asignatura, antes de la primera clase.

La vision del proyecto establece el objetivo global
del aula agil y, por tanto, caracteriza el “producto de
aprendizaje” que se construird en ella. En nuestro ca-
s0, el producto deseado es que “el estudiante sea capaz
de obtener el disefio conceptual de una base de datos

Como Graduad@ en Ingenieria Informdtica quiero conocer co-
mo se modela la informacion del mundo real para ser capaz de
obtener el diseiio conceptual de una base de datos.

U CA-2.1. Conozco y comprendo los conceptos de entidad, re-
lacién y atributo y lo que representan desde el punto de vista del
diseflo conceptual de una base de datos.

M CA-2.2. Soy capaz de identificar entidades de datos en el plie-
go de caracteristicas que describe un sistema de informacién.

M CA-2.3. Sé diferenciar cudndo una entidad debe modelarse co-
mo débil, de acuerdo a su dependencia de una entidad fuerte.

Cuadro 1: Ejemplo de historia de aprendizaje.

(a partir de un conjunto de especificaciones de nego-
cio), transformarlo en el disefio 16gico correspondiente
y desplegarlo en un sistema gestor de bases de datos
(SGBD) relacional, sobre el que implementard diver-
sas funcionalidades, utilizando SQL”.

El refinamiento de la visién permite concretar los
objetivos de aprendizaje del aula 4gil, que se expresan
en forma de historias de aprendizaje y se publican en el
tablero de aprendizaje del proyecto, cuyo uso es com-
parable al del backlog de producto en Scrum [12]. El
Cuadro 1 muestra una parte de la historia de aprendiza-
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je “Disefio Conceptual”, en la que se plantea el “qué
y el “porqué” de este objetivo de aprendizaje y se pre-
sentan tres de los criterios de aceptacién que se utili-
zaron en su evaluacion. La especificacion completa de
esta historia, junto con las de los otros cuatro objetivos
de aprendizaje de SBD, estd disponible en el siguiente

tablero: https://trello.com/b/hx2G5r0E.

El siguiente paso es elegir los contenidos, que se
desarrollardn para abordar los objetivos de aprendiza-
je del proyecto. Este es un aspecto delicado, ya que
los contenidos deben ajustarse a la guia docente, pe-
ro dejando suficiente margen de maniobra para poder
adaptarlos de acuerdo con la evolucién del proyecto de
aprendizaje. En SBD se propusieron cuatros bloques
tematicos: “Introduccién a los SGBDs”, “Disefio Con-
ceptual”, “Disefio Légico” y “SQL” y se plantearon los
epigrafes generales de cada uno de ellos.

La ultima decisién en el disefio del proyecto de
aprendizaje es establecer el calendario de sprints. Es-
ta decision establece el ritmo de aprendizaje, conside-
rando que cada sprint es un “mini-proyecto” con un
objetivo concreto que contribuye a la construccién del
producto de aprendizaje. El calendario de sprints de
SBD se ajustd a las 12,5 semanas de cuatrimestre (“re-
cortado” debido a la situacién sanitaria). La asignatu-
ra comenzd con un Sprint #0 (de 2 semanas de dura-
ci6én), destinado a que los alumnos se familiarizasen
con UVAGILE y adquiriesen los conocimientos basi-
cos sobre bases de datos. Los tres sprints regulares se
planificaron con una duracién de 3,5 semanas. Por lo
tanto, la evaluacién de los incrementos de aprendizaje
se llevé a cabo durante las semanas 6, 9y 12.
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Criterio | Condiciones de aceptacion Puntos
CA-2.3. El modelo ER plantea, al menos, el 1
50 % de las entidades débiles esperadas
de acuerdo con el pliego.
CA-2.5. Al menos el 90 % de los atributos pro- 3,5
puestos declaran un tipo correcto.

Cuadro 2: Ejemplo de ribrica de correccion.

3.2. Sprints de aprendizaje

Los sprints establecen los ciclos de aprendizaje que
se llevan a cabo en el proyecto y comprenden la ejecu-
cién de las etapas de Inicio, Aprendizaje, Evaluacién y
Retrospectiva.

La etapa de Inicio se ha realizado a través de un
video, en el que el profesor planteaba el alcance del
sprint, en términos de las historias de aprendizaje que
constituian su objetivo. Ademads, el profesor presentaba
el calendario de actividades formativas del sprint, indi-
cando cémo contribufa cada una de ellas a alcanzar el
objetivo del sprint. Toda esta informacién también se
publicaba en el tablero de aprendizaje. Asi, cada acti-
vidad exponia sus contenidos formativos y los criterios
de aceptacién que ayudaba a superar.

La ejecucion de la etapa de Aprendizaje compren-
di6 la realizacion de actividades presenciales y no pre-
senciales, planteadas especificamente para abordar el
objetivo de cada sprint. Una vez finalizada cada activi-
dad, el profesor actualizaba el tablero de aprendizaje,
para que reflejase el estado del sprint.

La etapa de Evaluacion se llevé a cabo el dltimo dia
del sprint, mediante dos actividades complementarias:

1. La realizacién de un examen, cuya correccion se
basé en una rubrica, publicada dias antes por el
profesor. El Cuadro 2 muestra un fragmento de la
ribrica utilizada en el examen del Sprint #1, en la
que se enumeran los criterios de aceptacion y las
condiciones sobre las que se evaldan, asi como la
puntuacién de cada uno de ellos.

2. La entrega del incremento correspondiente del
proyecto SeriesDB. En este caso, la evaluacién se
realizé respecto a los criterios de aceptacion esta-
blecidos en el proyecto, que fueron un subconjun-
to de los asociados con las historias de aprendiza-
je seleccionadas en la etapa de Inicio.

La Retrospectiva se realiz6 al finalizar el examen. A
diferencia de otros cursos, usamos una herramienta di-
gital (para guardar la distancia de seguridad) y proyec-
tamos las respuestas, de forma que todos los alumnos
viesen las reflexiones de otros compaileros en tiempo
real. Este aspecto resulté positivo, ya que la calidad de
la reflexion colectiva mejord respecto a otros cursos y
se plantearon acciones que ayudaron a mejorar inme-
diatamente el desarrollo de la asignatura.

Actas de las Jenui, vol. 6. 2021. Ponencias

3.3. Eleccion de actividades

La educacién 4gil explota sus fortalezas cuando se
combina con métodos docentes de cardcter mds prac-
tico, destacando cuando se aplica en actividades de
aprendizaje basado en proyectos [3].

Este curso hemos mantenido la clase magistral co-
mo actividad presencial de referencia, programando 18
sesiones magistrales, 5 de ellas dedicadas a la resolu-
cion de supuestos pricticos. Ademds, hemos incorpo-
rado una bateria de pildoras de conocimiento, desti-
nadas a reforzar la explicacién de conceptos que, tra-
dicionalmente, han resultado mds complejos. El res-
to de actividades del curso se han orientado a que los
alumnos ejercitasen sus conocimientos en un contexto
mds préctico, buscando el aprendizaje experiencial en
el que se sustenta la educacion 4gil. Para esto dltimo,
hemos planteado varias actividades.

Resolucion de problemas. Se ha planteado como
una actividad en tres fases, inspirada en el concepto de
aula invertida y en la experiencia planteada en [9]:

* La primera fase arranca justo después de la sesién
magistral de resolucién de supuestos practicos. El
profesor publica el enunciado de varios proble-
mas, junto con una ribrica para su evaluacion, y
se abre un plazo de 3-4 dias para que los alumnos
entregasen sus soluciones.

* En la segunda fase, el profesor publica la solucién
de los problemas y se abre un plazo de 1-2 dias
para que cada alumno se auto-evalie y entregue
el resultado obtenido.

* Tras las fases anteriores, el profesor revisa las so-
luciones (y evaluaciones) entregadas, prestando
especial atencion a los errores cometidos. Esta in-
formacién se usa para preparar una clase de re-
vision, en la que se presentan las soluciones co-
rrectas y se plantean cuestiones, en relacion a los
errores detectados, a través de un cuestionario in-
teractivo. La clase se desarrolla como una activi-
dad gamificada, en la que los alumnos obtienen
puntos de acuerdo con sus respuestas.

FreeWheeling Travelers. La actividad anterior se
desarroll6 con éxito en los sprints 1 y 2, pero en los
cursos anteriores observamos que sélo una minoria de
los alumnos resolvia los problemas que se planteaban
sobre SQL, por lo que en este curso decidimos gami-
ficarlos. Para ello, hemos definido una narrativa que
convierte a los alumnos en viajeros y les ofrece la po-
sibilidad de realizar actividades turisticas usando SQL.
Este juego, al que hemos denominado FreeWheeling
Travelers, ha planteado un “viaje semanal”, durante el
ultimo sprint de la asignatura, en el que los alumnos
han puesto en practica los conocimientos explicados en
las clases previas. La actividad finaliz6 con una clase
gamificada, similar a las de las sesiones de problemas.
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SeriesDB. El aprendizaje basado en proyectos
(ABP) en una actividad fundamental en SBD, ya que
le proporciona a los alumnos un contexto realista en
el que practicar los conocimientos adquiridos durante
la asignatura y, ademds, entrenar numerosas soft skills,
considerando que la actividad se realiza en equipo. El
curso pasado ya organizamos esta actividad como un
proyecto de ABP dgil [10], pero detectamos algunos
problemas en la dindmica interna de los equipos, rela-
cionados principalmente con su inexperiencia para tra-
bajar de forma colaborativa y con la dificultad de desa-
rrollar el proyecto de forma iterativa e incremental.

Este curso se ha planteado el disefio y construccién
de una base de datos sobre series. Al igual que el curso
pasado, los 10 equipos de trabajo (de 4-5 alumnos) se
han formado aleatoriamente y el proyecto se ha dividi-
do en 3 sprints, cuya temporizacién y alcance se han
alineado con los sprints de aprendizaje del aula 4gil.

Como novedad, este curso hemos publicados varias
pildoras de conocimiento para que los alumnos com-
prendiesen mejor los roles y las ceremonias [12] que
debian incorporar a su dindmica de trabajo. También
hemos creado un nuevo evento: la “ceremonia de bien-
venida”, para que los alumnos se conociesen, pusiesen
un nombre representativo a su equipo (que les ayude
a sentirse parte de él) y estableciesen su dindmica de
trabajo antes de comenzar el proyecto. Para ello, les
proporcionamos una plantilla de working agreement,
que podian modificar libremente y actualizar durante
el proyecto, para integrar sus propuestas de mejora.

Hall of Fame. Esta actividad se ha introducido con
el objetivo de mejorar la motivacién y el compromiso
de los alumnos con su proceso de aprendizaje. El Hall
of Fame es un ranking en el que se registra la partici-
pacion de cada alumno en las actividades opcionales,
planteadas para reforzar competencias (comunicacion,
gestion del tiempo...), resolver problemas adicionales
(de mayor complejidad) o participar en la organizacién
del proyecto de aprendizaje de la asignatura.

La participacién en cada actividad se premiaba con
una “nominacién”, que permitia al alumno conseguir
las “estrellas condecorativas” (oro, plata y bronce), que
a su vez, se traducian en nota extra (0,75; 0,5 y 0,25
puntos, respectivamente), a sumar en su calificacion fi-
nal, siempre que hubiese alcanzado todos los objetivos
de aprendizaje. El estado del rdnking se actualizaba y
publicaba, tras cada actividad, para intensificar el “sin-
drome de la casilla vacia” [2] y, con ello, motivar a los
alumnos a participar en las siguientes actividades.

El Cuadro 3 resume la organizacion de esta activi-
dad, indicando las nominaciones (n) necesarias para al-
canzar cada reconocimiento. La respuesta de los alum-
nos fue tan positiva que, durante el curso, decidimos
afiadir la “estrella de platino” (con una recompensa de
1 punto) para reconocer a quienes obtuvieron la totali-

Estrella | Nominaciones | Alumnos | Nota (extra)
Platino n =25 11 1 punto
Oro 20<n <25 11 0,75 puntos
Plata 10<n <20 11 0,5 puntos
Bronce 4<n<10 3 0,25 puntos
X n <4 7 -

Cuadro 3: Resultados finales del Hall of Fame.

dad de las nominaciones (25) repartidas en la actividad.
Como puede observarse, mds del 50 % de los alumnos
(22 de 43) alcanzaron la estrella de oro, y 11 de ellos
completaron las 25 nominaciones. Por el contrario, 7
alumnos no consiguieron ninguna estrella, aunque so-
lo uno de ellos no obtuvo ninguna nominacion.

3.4. Evaluacion y retroalimentacion

La evaluacion influye de forma determinante en la
implicacién de los alumnos para mejorar su aprendi-
zaje [9]. A este respecto, los alumnos valoran mejor
la evaluacién formativa y frecuente, pero esta supone
una mayor carga de trabajo para el profesor. La evalua-
cién en la educacién 4gil es eminentemente formativa,
y la retroalimentacién es un elemento primordial para
garantizar la satisfaccion del cliente en Agile. Nuestra
aula 4gil implementa ambos aspectos, afiadiendo una
componente de evaluacién sumativa.

Examen. Cada examen se evalu6 de acuerdo con la
ribrica publicada por el profesor y los resultados se
presentaron en términos de los criterios de aceptacion
evaluados. En el caso de los alumnos que alcanzaron
los objetivos de aprendizaje, se indicé también la cali-
ficacién numérica obtenida. La nota correspondiente a
los exdmenes supuso el 50 % de la calificacién final.

SeriesDB. Los incrementos del proyecto se eva-
luaron respecto a los criterios de aceptacion de los
objetivos planificados en cada sprint (ver https:
//trello.com/b/NvUrs5rJ/). Como resultado, el
profesor entregé a cada equipo un informe sobre el es-
tado de su proyecto respecto a cada uno de los crite-
rios, para asi poder mejorarlos en el siguiente sprint.
Cada incremento también se valord cuantitativamente,
obteniendo un calificacién que no se public hasta el
final del proyecto, con el objetivo de evitar el “confor-
mismo” y fomentar la mejora continua. Para obtener la
calificacion final se establecié una ponderacién incre-
mental. Asi, la valoracién del producto final fue la que
mads contribuy6 en la nota de la actividad, que supuso
un 40 % de la calificacion de la asignatura.

Problemas. Los alumnos asumieron la responsabi-
lidad de autoevaluar los problemas planteados durante
los sprints, utilizando para ello las ribricas entregadas
por el profesor. Esto les proporcioné una retroalimen-
tacion inmediata, que luego se complement6 en las cla-
ses de revision de problemas. Por otra parte, los resul-
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tados de FreeWheeling Travelers se retroalimentaron a
través del ranking del juego, en el que se acumulaban
los puntos obtenidos por los alumnos de acuerdo con
sus respuestas. La nota de estas actividades supuso, en
total, el 10 % de la calificaci6n de la asignatura.

Ademads de lo anterior, los profesores de la asigna-
tura fomentaron la realizacion de tutorias individuales
y/o colectivas para mejorar la calidad del feedback en-
tregado. Estas tutorfas se realizaron de forma remota
debido a las medidas de distanciamiento social.

3.5. [Entorno de aprendizaje virtual

El cuarto de los principios de UVAGILE establece
que el éxito de un proyecto de aprendizaje agil va mds
alla de las actividades que se realizan en el aula y re-
quiere que el alumno se sienta acompafiado y apoyado
en el trabajo que hace fuera de ella [10].

Este curso hemos apostado por Microsoft Teams co-
mo herramienta central para la comunicacién y la in-
teraccion dentro del aula 4gil. Para ello, hemos creado
varios canales tematicos (de uso general) y, ademads, un
canal especifico para cada uno de los 10 equipos, con-
formados en el dmbito de SeriesDB. Los equipos han
utilizado sus canales para comunicarse internamente
y para interactuar con los profesores de la asignatu-
ra, ademds de como espacio de trabajo compartido.
También se ha usado Teams para la mensajeria privada
alumno-profesor, para la realizacién de tutorias y para
la difusién de clases a los alumnos confinados.

Por otra parte, hemos utilizado Trello para dar so-
porte al tablero de aprendizaje de la asignatura y a los
tableros de los equipos en SeriesDB. Se ha usado Vox-
Vote para gamificar los cuestionarios planteados en las
sesiones de revisién de problemas y EasyRetro para la
realizacién de retrospectivas. Finalmente, se ha usado
el Campus Virtual institucional (Moodle) para publi-
car los contenidos de la asignatura y dar soporte a las
entregas de todas las actividades no presenciales.

4. Analisis de los resultados

Esta seccidén analiza el efecto que ha tenido la orga-
nizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de SBD
en forma de aula 4gil. La asignatura se ha impartido
presencialmente, aunque 7 de los 43 matriculados es-
tuvieron confinados en algin periodo durante el curso.

4.1. Resultados académicos

Los resultados académicos han mejorado respecto a
los cursos anteriores, como puede observarse en el dia-
grama de cajas de la Figura la. Las notas correspon-
dientes a la parte tedrica (“Examen”) de la asignatura
se elevan hasta alcanzar una mediana de 7,47 puntos,
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frente a los 5,97 y 5,75 puntos de los dos cursos ante-
riores. El rendimiento también mejora en la actividad
de ABP 4gil (SeriesDB), alcanzando una mediana de
7,92 puntos, frente a los 7,04 y los 7,70 de los cursos
anteriores. Cabe destacar que los productos entregados
por todos los equipos superaron los criterios de acep-
tacion y se calificaron entre 5,1 y 9,5 puntos.

Las notas finales confirman la efectividad de UVA-
GILE. En este curso, la mediana (sin incluir la nota del
Hall of Fame), ha sido 7,34, lo que supone mejoras de
mds de 0,6 puntos respecto al curso 2019-2020 (pri-
mera vez que se utiliz6 UVAGILE en la asignatura)
y de casi 1 punto respecto a 2018-2019. Ademds, el
menor tamafio del rango intercuartilico demuestra una
mayor concentracién de las notas de los alumnos en
torno al notable. Este hecho se debe, principalmente,
a que la evaluacién basada en criterios de aceptacion
de este curso ha sido mds exigente que la utilizada en
los cursos anteriores. Finalmente, la tasa de rendimien-
to (aprobados/matriculados) alcanza el 83,72 % (fren-
te al 76,92 % y el 59,38 % de los cursos anteriores),
ya que solo 4 alumnos no superaron la asignatura.

4.2. Valoracion de los alumnos

La dltima actividad de Hall of Fame consistié en
una encuesta de valoracién sobre UVAGILE y sobre
la experiencia de haber llevado a cabo el proceso de
ensefianza-aprendizaje de forma 4gil. Los siguientes
resultados se obtuvieron a partir de las respuestas de
los 25 alumnos que completaron la encuesta.

Valoracion general. Los alumnos han calificado
UVAGILE con una nota de 7,6 puntos, valorando su
utilidad para el aprendizaje, el esfuerzo requerido, el
interés suscitado y la motivacion que ha generado. En
términos cualitativos, los alumnos valoran “el cambio
de sistema respecto a otras asignaturas”, “la gufa para
el estudio” que proporcionan los criterios de acepta-
cion de cada objetivo de aprendizaje o “la necesidad
de llevar al dia la asignatura”, aunque “en algunos mo-
mentos ha costado”. El 72 % de los alumnos se mues-
tran a favor de usar UVAGILE en mds asignaturas.

El 40 % de los alumnos manifestaron dificultades
iniciales para adaptarse a la dindmica de aprendizaje
sostenido, pero la mayoria (74,9 %) reconocen que la
organizacién como aula agil no les ha supuesto un so-
bresfuerzo. Finalmente, el 64 % de los alumnos con-
sideran que haber pasado por un aula agil les serd util
para organizarse en otras asignaturas y el 68 % cree que
les ayudard en su futuro profesional. Estos resultados
refuerzan la idea de la educacién dgil como medio para
el aprendizaje permanente.

Proyecto de aprendizaje agil. La encuesta también
planted un conjunto de preguntas (tipo Likert) centra-
das en la organizacién de los proyectos de aprendizaje
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Figura 1: Rendimiento académico y resultados de la encuesta de valoracién de los alumnos.
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Figura 2: Soft skills y actividades formativas.

agiles. La Figura 1b presenta los resultados obtenidos
para el proyecto que implementa el aula 4gil y para el
de ABP 4gil. Como puede observarse, todas las carac-
teristicas superan los 4 puntos (sobre 5). En un andlisis
mas detallado, se aprecia que los alumnos valoran me-
jor la vision del proyecto y la organizacién del apren-
dizaje en sprints dentro del aula 4gil. La valoracién de
la calidad de los contenidos es comparable en ambos
casos (4,64 puntos), lo que demuestra la satisfaccion
de los alumnos con la forma en la que se han desa-
rrollado los objetivos de aprendizaje de la asignatura.
Por otra parte, los mecanismos de evaluacién y retro-
alimentacion se valoran mejor en el ABP 4gil, debido,
principalmente, al mayor detalle de la retroalimenta-
cién entregada en los informes de correccion.

Soft skills y actividades formativas. Finalmente,
se analiza como UVAGILE facilita la adquisicién de
soft skills. Para ello, planteamos varias actividades en
el Hall of Fame destinadas a que los alumnos entrena-
sen algunas competencias y reflexionasen sobre su ni-
vel de adquisicién. Para esto dltimo, nos apoyamos en
la plataforma SkillsMatch [11] y en dos encuestas in-
ternas, que los alumnos completaron al inicio y al final
del curso, en las que valoraban cémo U VAGILE les ha-
bia ayudado a mejorar sus capacidades de gestioén del
tiempo, comunicacién, trabajo en equipo y liderazgo.
También preguntamos sobre cémo habia evolucionado
su motivacion a lo largo de la asignatura y qué otras
competencias habian mejorado durante el curso.

La Figura 1c resume los principales resultados de

este estudio. En cada competencia, la primera colum-
na (“Inicial” / “Final”’) muestra el nivel con el que los
alumnos la valoraron al principio y al final de curso.
Como se observa, todas las competencias mejoran du-
rante el curso: la motivacién y el trabajo en equipo pre-
sentan una calificacién mds alta (superior a 8 puntos),
pero las otras tres: gestion del tiempo, liderazgo y co-
municacién, son las que mds crecen (hasta superar los
7 puntos, en todos los casos). Durante el estudio detec-
tamos que la evolucién de las competencias no era uni-
forme: mejoraban por encima de la media en el caso de
los alumnos que habian realizado el proyecto SeriesDB
en “Equipos de 4” miembros, pero no asi en los alum-
nos que estaban en “Equipos de 5”. En este caso, solo
mejoraron la motivacion y la gestion del tiempo, redu-
ciéndose especialmente el trabajo en equipo.

Aunque el resultado anterior es una clara demostra-
cién del papel que juega el ABP en la adquisicién de
soft skills, fuimos un paso mds alld, tratando de averi-
guar la relacidn entre las actividades formativas y la ad-
quisicién de competencias. Para ello, la encuesta plan-
teaba una serie de cuestiones en las que preguntamos a
los alumnos qué competencias habian desarrollado en
cada actividad. En este andlisis incluimos las 11 com-
petencias que fueron elegidas por, al menos, 2/3 de los
alumnos en una actividad previa del Hall of Fame. El
mapa de calor de la Figura 2 muestra que los alum-
nos consideran que SeriesDB ayuda a desarrollar todas
las competencias estudiadas, en especial la comunica-
cidn, la organizacidn, la resolucion de problemas, la
responsabilidad, la toma de decisiones y el trabajo en
equipo. Por otra parte, los alumnos también consideran
que FreeWheeling Travelers y el Hall of Fame facilitan
la adquisicion de algunas competencias (autogestion,
gestion del tiempo o motivacioén), mientras que las ac-
tividades mas “tradicionales”: clases magistrales y de
resolucién de problemas tienen un impacto menor.

Finalmente, destacar la valoracién de cada tipo de
actividad formativa, que se refleja en la parte derecha
de la Figura 2. A la pregunta (Likert) “Valora en qué
medida te ha ayudado cada tipo de actividad a alcanzar
los objetivos de aprendizaje”, los alumnos han asig-
nado 4,6 y 4,4 puntos (sobre 5) a SeriesDB y Hall of
Fame, dejando en 4,29 y 4,28 puntos, respectivamente,
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las actividades de resolucién de problemas y las sesio-
nes magistrales, y 4,12 puntos al juego FreeWheeling
Traverlers. En este tltimo caso, nos consta que la valo-
racion estd influida por algunas cuestiones técnicas de
la implementacion del juego y por la forma en la que
se entregaba el feedback después de cada viaje.

4.3. Conclusiones

Implantar el aula 4gil de SBD ha supuesto un impor-
tante desafio, dado el cambio que supone abordar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en el marco de una
metodologia como UVAGILE y considerando que mas
del 85 % de los alumnosno tenian experiencia previa
con Agile ni habian cursado ninguna asignatura de In-
genieria de Software. Aun asi, hemos encontrado un
grupo motivado y abierto al cambio, que ha facilita-
do enormemente el proceso y ha participado de forma
muy activa, tanto en las actividades regladas como en
las actividades opcionales del Hall of Fame. Los re-
sultados académicos obtenidos avalan la efectividad de
UVAGILE, tanto por la mejora en las calificaciones fi-
nales, como por la reduccion de la tasa de abandono,
que ha sido la mitad que en el curso anterior. Esto nos
permite concluir que UVAGILE fomenta el compromi-
so de los alumnos con su aprendizaje.

Por otra parte, la combinacién de actividades forma-
tivas ha sido muy bien valorada por los estudiantes, lo
que avala el principio de UVAGILE de no limitar los
métodos docentes que pueden utilizarse en el aula agil.
Finalmente, uno de los resultados mas interesantes ha
sido la confirmacién de que UVAGILE promueve la ad-
quisicion de soft skills, 1o que hace de esta metodologia
una buena propuesta para el aprendizaje permanente,
ya que es capaz de adaptar las practicas agiles, de uso
habitual en entornos laborales, a la formacion de los
alumnos. Cabe destacar que el ABP se postula como
método de referencia para la adquisicion de soft skills,
sobresaliendo cuando se lleva a cabo en equipos, cuyo
tamaifio tiene un efecto claro en el resultado.
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