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INTRODUCCIÓN	

Se podría pensar que el incremento del conocimiento del docente y su experiencia en el aula lo preparan automáticamente para realizar el intento de mejorar la actividad educativa de forma innovadora. Sin embargo, el día a día dificulta el acceso a los espacios, técnicas o herramientas que de manera sencilla facilitan el proceso de llevar a cabo la innovación educativa.

En la diversidad de contextos de la innovación educativa adquieren especial interés las técnicas de creatividad contrastadas en diferentes ámbitos, tanto pedagógicos como de otros sectores profesionales. La oportunidad que conlleva aplicar las herramientas de creatividad no es ajena a ningún docente. No obstante, para generar un enfoque innovador en la labor del docente es necesario comprender desde el inicio la estrategia y los objetivos de dicha innovación.

El planteamiento de la labor docente innovadora está inmerso en un paradigma educativo exigente y cambiante, que exige a los profesionales de la educación estar al tanto de los continuos cambios tanto en el entorno como en los perfiles del alumnado. La innovación educativa, por lo tanto, es una condición necesaria para poder llevar a cabo algunos tipos de docencia. En muchos casos, casi ad hoc.

Para adaptar la docencia y generar itinerarios de aprendizaje eficaces, amenos, flexibles y participativos, en este curso proponemos un temario que ayudará a los docentes a identificar nuevas tendencias educativas y desarrollar habilidades de creatividad e innovación de forma práctica, y de esta manera servir de base para la mejora de la actividad docente.




OBJETIVOS	



En la diversidad de contextos de la innovación educativa adquieren especial interés las técnicas de creatividad contrastadas en diferentes ámbitos, tanto pedagógicos como de otros sectores profesionales. La oportunidad que conlleva aplicar las herramientas de creatividad no es ajena a ningún docente. No obstante, para generar un enfoque innovador en la labor del docente es necesario comprender desde el inicio la estrategia y los objetivos de dicha innovación:

· Conocer los conceptos de la creatividad e innovación aplicados a la labor docente.
· Asimilar las principales herramientas y estrategias de creatividad e innovación.
· Facilitar un marco de competencias basadas en la creatividad e innovación, en formato de perfiles/roles de aprendizaje e innovación.



CONTENIDOS	


1.  Principios del Agile

1.1. Las metodologías ágiles, introducción
La metodología “Agile” es un conjunto de métodos que se utilizan en el desarrollo y la gestión de proyectos y que aportan rapidez y flexibilidad al proceso. 
El objetivo de esta metodología es poder responder de forma rápida a los cambios, para ello es necesario desgranar el proceso en etapas e ir ajustando la planificación y el desarrollo de acuerdo a las necesidades que surjan.
El manifiesto Agile nació en 2001 por un grupo de 17 personas, la mayoría profesionales de desarrollo de software, para proponer alternativas a las metodologías formales a las que consideraban rígidas y pesadas. Estas personas veían la necesidad de acabar con esa fuerte planificación previa al desarrollo y proponían valorar los siguientes principios: 

A los individuos y su interacción
· El software que funciona por encima de la documentación exhaustiva
· La colaboración con el cliente
· La respuesta al cambio por encima del seguimiento de un plan
[image: ]

Agile da valor a los individuos y sus interacciones y no solo a los procesos y herramientas.

1.2. Principios del Agile

El manifiesto Agile se creó como una serie de PRINCIPIOS que han dado lugar a una metodología completa de adaptabilidad al cambio y un sinfín de herramientas.

Entre los principios actuales que definen esta metodología encontramos:

· La satisfacción del “cliente” al garantizar una entrega oportuna y temprana.
· Aceptar positivamente los cambios y otorgar una ventaja competitiva respecto a otras metodologías.
· Dividir el desarrollo en entregas frecuentes.
· Posibilidad de feedback entre el equipo y el cliente durante el proyecto
· Trabajo en equipo y comunicación constante entre los miembros
· Eficiencia y eficacia en el desarrollo
· Ritmo de trabajo constante de principio a fin.
· Auto organización apropiada
· Adaptabilidad a un entorno cambiante
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1.3. Metodologías ágiles en educación

Las metodologías ágiles aumentan la creatividad y la productividad en el aula.

¿Por qué es necesario implementar las metodologías ágiles en el aula?: 

Porque está basada en el trabajo en equipo, permite resolver problemas y construir proyectos, apuesta por la adaptación y la mejora y promuebe la creatividad.

Algunos de los beneficios de su implantación en el aula:

· Autoorganización
· Empatía
· Comunicación
· Eficacia
· Responsabilidad
· Motivación
· Creatividad
· Retrospectiva

[bookmark: _GoBack][image: ]
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El siguiente link dirige a una guía para implementar la metodología ágil en clase 
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1.4. Ejemplos de metodologías

Metodología Agile Scrum

Scrum es un modelo de autoorganización de equipos de trabajo que permite lidiar con los imprevistos y resolver problemas complejos mediante la adaptabilidad.

Está enfocado para: 
- Entornos complejos 
- Resultados rápidos 
- Requisitos cambiantes 





[image: ]
En el siguiente video (05:25) se muestra el proceso scrum 
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Metodología Agile Kanban 

Kanban es una palabra japonesa que significa “tarjetas visuales” y se utiliza para controlar el avance continuo de trabajo en proyectos.

Aunque puede tener variantes, este método se desarrolla sobre un tablero donde aparecen tres columnas: 
1. tareas por hacer 
2. tareas en progreso 
3. tareas acabadas 

Y el objetivo es evitar el estrés y aumentar la productividad y la organización.
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En el siguiente video (03:40) se muestra el proceso kanban


[image: ] 




Programación Extrema (XP)

El objetivo de esta metodología ágil es el de potenciar las relaciones interpersonales, valorando las interacciones del equipo, su desarrollo, aprendizaje y propiciando un buen clima de trabajo.

Este sistema propone roles entre los integrantes del equipo y está formado por fases que dependen de cada proyecto pero suelen ser en torno a 6.

[image: ]

Algunas herramientas ágiles para usar en el aula:

· Trello
· Scrumblr
· Banana scrum
· Versión one





IDEAS CLAVE	




· Las metodologías ágiles se crearon para profesionales de software y actualmente sus premisas se utilizan en distintos ámbitos profesionales y educativos.

· Las características de las metodologías ágiles son la flexibilidad y la adaptabilidad, dando más valor a los individuos y sus interacciones que a los propios procesos y las herramientas.

· El método Kanban presenta normalmente tres columnas: tareas por hacer, tareas en progreso y tareas acabadas.

· Las metodologías ágiles se caracterizan por mejorar la comunicación entre equipos y por ello es especialmente útil en entornos virtuales

· Slack es una herramienta similar a Whatsapp que sirve para mejorar la comunicación entre los miembros de un mismo equipo
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