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RESUMEN

Este articulo presenta una propuesta metodoldgica innovadora que se basa en los principios de las metodologias agiles de
gestion de proyectos. En este contexto, se introduce una propuesta que incorpora elementos propios de la metodologia
Scrum al proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos elementos incluyen artefactos, eventos y roles de usuario. La adaptacion
metodologica tiene como objetivo no solo que los estudiantes adquieran conocimientos fundamentales sobre las
metodologias dgiles, sino también servir como un marco organizativo durante el desarrollo de la asignatura. Ademas, busca
impulsar la eficiencia, la colaboracion y la flexibilidad en el entorno educativo. Para facilitar la adaptacion del proceso de
ensefianza-aprendizaje a esta metodologia de gestion de proyectos se presenta un analisis detallado de cada uno de sus
elementos, identificando sus equivalentes en la metodologia Scrum. Esto permite una transicion mas suave hacia la
terminologia Scrum y la incorporacion de los procesos y elementos que forman parte del proceso educativo.

Palabras clave: Modelos de innovacion educativa, Proceso de ensefianza aprendizaje, Scrum, Metodologias agiles.

1 INTRODUCCION

La metodologia Scrum’, clasificada como una de las metodologias 4giles, representa un conjunto de practicas efectivas
aplicadas en el ambito de la gestion de proyectos, y ha ganado una notable presencia en el entorno empresarial,
especialmente en compaiiias dedicadas al desarrollo de software. La forma en que se organiza el trabajo y la metodologia
empleada para la ejecucion de proyectos, independientemente de su naturaleza, se revela como un factor distintivo que
define el éxito de las empresas en el mercado.

En el contexto de la educacion superior, el empleo de tecnologias y herramientas digitales para mejorar el proceso de
aprendizaje ha experimentado un aumento significativo en los ultimos afios. Por otro lado, las metodologias agiles,
ampliamente adoptadas en el desarrollo de software en el &mbito empresarial, estdn siendo cada vez mas usadas en diversas
areas, incluyendo la educacion. En esta ultima, podemos encontrar diversos trabajos que relatan la experiencia en su uso.

Go#ii et al.? desarrollaron la experiencia de elaboracion de la asignatura Ingenieria del Software, de la Universidad del Pais
Vasco, adaptada a la metodologia de trabajo Scrum aplicado sobre una metodologia docente como es el ABP. Otros
trabajos exponen los resultados de implantacion de la metodologia en varias asignaturas universitarias en el ambito de la
programacion. Destaca la experiencia realizada en la Universidad de Salta en Argentina en la que se marcaron como
objetivos: disminuir la tasa de abandono en las asignaturas y elevar el rendimiento académico, obteniéndose mejoras en
ambos casos’. Y también, podemos encontrar ejemplos de implantacion de la metodologia Scrum en el desarrollo de
proyectos dentro de asignaturas universitarias*. Sin embargo, no hemos encontrado trabajos que analicen Scrum en
términos de un proceso ensefianza-aprendizaje, con sus semejanzas y equivalencias. En este trabajo se describe una
propuesta para incorporar dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en el &mbito de la ensefianza superior los elementos
propios de la metodologia Scrum, que estan dando buenos resultados en el entorno laboral.

El resto del documento se estructura de la siguiente forma: proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion superior,
descripcion de la metodologia Scrum, adaptacion del proceso de ensefianza-aprendizaje a los elementos de Scrum, y
conclusiones.

2  PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LA EDUCACION SUPERIOR

El proceso de ensefianza-aprendizaje en el ambito de la educacion superior se refiere a la dinamica interaccion entre
profesores y estudiantes con el propdsito de adquirir conocimientos, habilidades y competencias. Este proceso implica la
planificacion y organizacion de actividades formativas, el disefio de estrategias pedagdgicas y una evaluacion continua del
aprendizaje para asegurar que los estudiantes desarrollen las competencias necesarias en el tema en cuestion.
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La recomendacion del Parlamento Europeo y del Consejo sobre el Marco Europeo de Cualificaciones y el Aprendizaje
Permanente® define la competencia como la capacidad demostrada para aplicar conocimientos, destrezas y habilidades en
contextos laborales o de estudio, asi como en el crecimiento personal y profesional.

A menudo, se produce una confusion entre los conceptos de competencia y resultados de aprendizaje. En Espafia,
histéricamente se ha utilizado mas el término competencia que resultados de aprendizaje. Sin embargo, segun la Guia de
Apoyo de la Agencia Nacional de Evaluacion de la Calidad y Acreditacion (ANECA)?®, los resultados de aprendizaje
representan las concreciones de las competencias para un nivel determinado y son el producto del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Este proceso de ensefianza-aprendizaje debe contar con sus respectivas acciones formativas. Y para evaluar el aprendizaje,
es fundamental determinar los métodos y criterios de evaluacion adecuados que permitan verificar si los estudiantes han
alcanzado el nivel de conocimiento, comprension y competencia deseado’. Analizaremos estos aspectos, que consideramos
muy importantes en la adaptacion propuesta en este trabajo, en los siguientes apartados.

En la figura 1 se muestra de forma grafica una representacion del proceso de enseflanza aprendizaje: partiendo de las
competencias (C1, C2), estas se concretan en unos resultados de aprendizaje (RA1, RA2 y RA3). Con el objeto de que los
estudiantes logren los resultados de aprendizaje y adquieran las competencias, se pone en marcha un proceso de ensefianza-
aprendizaje a través de las acciones formativas y su correspondiente evaluacion.

Proceso de
ensenanza
aprendizaje

Resultados de @
aprendizaje

Figure 1: Proceso de ensefianza aprendizaje (elaboracion propia)

2.1 Acciones formativas

Una actividad formativa se refiere a cualquier accion o experiencia disefiada y desarrollada con el propdsito de facilitar el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades, conocimientos y competencias. En el disefio de estas acciones es donde entra
en juego la metodologia docente y la innovacion educativa.

Las metodologias docentes innovadoras® tiene como punto de partida la implementacion de nuevas ideas para mejorar este
proceso y, promover mejores resultados educativos. Implica el uso creativo de la tecnologia, la exploraciéon de nuevas
formas de ensefianza-aprendizaje, la adaptacion de enfoques pedagogicos a las necesidades de los estudiantes, asi como la
colaboracion entre docentes para compartir experiencias y conocimientos. Algunas de estas metodologias son el
aprendizaje basado en proyectos (ABP)’, el aprendizaje cooperativo, el aprendizaje personalizado, la gamificacion, el
flipped classroom y el blended learning. Concretamente, el ABP es una metodologia efectiva para promover el aprendizaje
activo y participativo y ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades practicas para su desarrollo profesional®.
Ademas, el ABP puede ayudar a aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes siendo ademas una
herramienta util para medir el progreso y logro de los estudiantes. Son estos elementos los que nos permiten tener un punto
de partida, o aproximacion inicial, a las metodologias agiles como SCRUM.
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ANECA considera de vital importancia la alineacion entre actividades formativas, sistema de evaluacion y resultados de
aprendizaje. Merece la pena sefialar la reflexion de Biggs'' al respecto: “Cuando existe alineacion entre lo que queremos,
como lo ensefiamos y como lo evaluamos, la docencia es mas efectiva que cuando esta no existe”

2.2 Elsistema de evaluacion

Centrando nuestra atencion en la evaluacion, diremos que es un componente fundamental del proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que permite a los docentes medir el progreso y el rendimiento de los estudiantes en relacion con los
resultados de aprendizaje establecidos y las actividades formativas disefiadas®.

Para realizar una evaluacion efectiva, es necesario utilizar instrumentos de evaluacion adecuados, que permitan medir de
manera precisa y objetiva el nivel de competencia de los estudiantes. El autor Victor Manuel Lopez Pastor, en su libro
“Evaluacion formativa y compartida en educacion superior. Propuestas, Técnicas, Instrumentos y Experiencias”!? define
instrumento de evaluacion como el medio o herramienta a través del cual recabamos informacion y registramos los datos
que nos van a permitir emitir una valoracion.

3 DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA SCRUM

Scrum como propuesta de trabajo agil, es un modelo de desarrollo de caracter adaptable, orientado a las personas antes que
a los procesos que utiliza un desarrollo iterativo e incremental. Ademas de las caracteristicas anteriormente mencionadas,
construye unos valores muy relacionados con el trabajo en equipo y las sinergias'® , siendo la mayor parte de éstos
compartidos en la ensefianza superior.

Estos valores son:

- Compromiso: La metodologia requiere una profunda implicacion por parte de los equipos de desarrollo, siendo
un pilar fundamental que promueve el compromiso profesional en la bisqueda de los objetivos establecidos en
cada Sprint y, en ultima instancia, en el proyecto final.

- Respeto: Dado que los proyectos pueden presentar desafios, el trabajo colaborativo asegura que los éxitos y
fracasos se compartan, fomentando asi el respeto mutuo y la cortesia entre los miembros del equipo.

- Foco: A medida que los equipos adquieren experiencia, desarrollan la habilidad de concentrarse en un conjunto
limitado de caracteristicas en cada iteracion. Esto conduce a la creacion de un producto de alta calidad y plazos
de entrega que se ajustan a las necesidades del cliente.

- Sinceridad: Los equipos fomentan la transparencia y la discusion abierta de los problemas, asegurando que la
informacion esté al alcance de todos.

En la figura 2 podemos ver un esquema con la planificacion temporal del proceso de desarrollo de un proyecto, con cada
uno de los elementos que la componen.
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Figure 2: Planificacion temporal del proceso de trabajo realizado a través de la metodologia SCRUM (Elaboracion propia)
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La metodologia ha evolucionado desde su creacion y en la tltima revision realizada por sus creadores Ken Schwaber y
Jeff Sutherland'* , definen como elementos del proceso de trabajo los siguientes: equipo, artefactos y eventos. Es
importante conocer cada uno de los elementos para poder llevar a cabo la metodologia y optimizar los resultados obtenidos
en la consecucion de un proyecto. A continuacion, definimos cada uno de los elementos que la conforman.

3.1 Elequipo de trabajo
Existen tres roles principales dentro del equipo de trabajo y esta formado por:

- Product Owner: Este rol le corresponde a la persona que recibe todos los requisitos del cliente o del responsable
del proyecto. Aunque en las primeras versiones de Scrum operaba de manera independiente al equipo de trabajo,
en la ultima actualizacion de la metodologia, se integra como parte esencial del equipo de desarrollo. Su funcién
principal consiste en la creacion del Product Backlog, donde se detallan minuciosamente todas y cada una de las
historias de usuario que deben implementarse a lo largo del proyecto.

- Scrum Master: El es el encargado de garantizar que los procesos se ejecuten de acuerdo con la metodologia
Scrum. Desempefia un papel de apoyo y asistencia continua al equipo, facilitando la colaboracion con otros grupos
de trabajo y eliminando cualquier obstaculo que pueda poner en riesgo el logro de los objetivos del proyecto.

- Developers: Es el grupo de profesionales que asume la responsabilidad de llevar a cabo todas las tareas asignadas
en cada Sprint. En la reunion programada al inicio de cada ciclo de trabajo, el equipo se compromete a completar
un determinado niimero de estas tareas.

3.2 Los artefactos
Los artefactos generales asociados el proyecto propiamente dicho, se muestran en la figura 3 y son los siguientes:

- Product Backlog: Partiendo del resultado final esperado, el proyecto debe desglosarse en un conjunto de tareas,
que denominaremos “historias de usuario”. Las historias de usuario son cada una de las funcionalidades o logros
que deben ir alcanzandose hasta llegar a un producto final entregable.

- Product Goal: Es el objetivo final del proyecto planteado. Este debe ser claro y conciso.

= _ 4

Product Backlog Proyecto o
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Figure 3: Artefactos generales asociados al proyecto completo realizado mediante SCRUM (Elaboracion propia)

ooooon

Los artefactos asociados al Sprint, se muestran en la figura 4 y son los siguientes:

- Sprint Backlog: Es el grupo de historias de usuario recogidas en el Product Backlog que selecciona el equipo para
realizar durante un periodo de tiempo fijo que se conoce como Sprint. Al inicio de cada Sprint, el equipo se
compromete en la realizacién de un conjunto de tareas.

- Sprint Goal: Es el objetivo planteado para el Sprint. El compromiso adquirido por el equipo para cada Sprint, se
materializa en este objetivo que sirve como aliciente para el desarrollo de las tareas correspondientes.

N :

Figure 4: Artefactos asociados a cada Sprint / iteracion del proyecto (Elaboracion propia)

Sprint Backlog
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Los siguientes artefactos, mostrados en la figura 5, vienen a completar todos los requisitos del proyecto final descritos en
el Product Goal.

- Increment: cada uno de los pasos completados para llegar al Product Goal se le conoce como Increment en esta
metodologia. Cada Increment es aditivo y proporciona valor debiendo ser utilizable. El Increment no va ligado a un
Sprint como tal, puede ser conseguido durante uno de ellos, o necesitar de varios Sprints para su desarrollo.

- Definition of done: es la definicion formal del estado del Increment cuando cumple con las medidas de calidad
requeridas para el producto. Una vez que un elemento de trabajo pendiente del producto cumple con la Definition of
Done, se consigue un Increment.

Definition

@ of done
D

Increment

Figure 5: Detalle de los artefactos del Increment (Elaboracion propia)
3.3 Los eventos

Los eventos componen el verdadero motor de la metodologia. Se muestran de manera grafica en la figura 6.

Planning . D'aily o llev.iew

._‘-‘ L o ‘. A u . » o

- Retrospective
Figure 6: Eventos presentes en cada Sprint / iteracion del proyecto (elaboracion propia)

- Sprint. Es cada una de las etapas del desarrollo. Conocida en el entorno empresarial como iteracion, es de duracion
fija y determinada con anterioridad.

Durante el Sprint es importante seguir las siguientes reglas:
- No se hacen cambios que pongan en peligro el objetivo del Sprint.
- La calidad del trabajo no disminuye.
- El trabajo pendiente del producto se refina segun sea necesario.
La duracién de esta etapa seglin sus creadores serd de un mes, aunque indican que puede ser menor.

- Sprint Planning: es la planificacion propiamente dicha del trabajo a realizar durante el Sprint. Se trata de una
reunion, a desarrollar al inicio de cada Sprint, en la que se plantea el Sprint Goal y se seleccionan las historias de
usuario del Product Backlog que el equipo se compromete a realizar. En esta reunion se responden a tres preguntas:
(Por qué este Sprint es valioso?, {Qué se puede hacer en este Sprint? Y ;Como se realizara el trabajo elegido?. La
duracion propuesta para este evento es de ocho horas para un Sprint de un mes.

- Daily Scrum: Reunion del equipo, de 15 minutos maximo, que tiene como objetivo inspeccionar el progreso del
trabajo durante el desarrollo del Scrum. Participan todos los miembros del equipo y cada uno de ellos expone sus
avances y los inconvenientes con los que ha podido encontrarse, promoviendo la rapida toma de decisiones evitando
otras reuniones que puedan retrasar el trabajo del equipo. En el entorno empresarial, se mantienen todos los asistentes
en pie y se cronometran con el objetivo de que sean rapidas y no se alarguen mas de lo estrictamente necesario. Los
Daily Scrum mejoran la comunicacion, identifican los impedimentos, promueven la toma de decisiones y eliminan la
necesidad de otras reuniones.

e  Sprint Review: Reunion en la que el equipo inspecciona el resultado del Sprint recién finalizado y la consecucion de
los objetivos planteados. Ademas, se determinan futuras adaptaciones. La duracion propuesta para este evento es de
cuatro horas para un Sprint de un mes.
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e  Sprint Retrospective: Reunion en la que se pretende aumentar la calidad y eficacia del trabajo del equipo. Se analizan
los procesos, las interacciones entre los miembros del equipo y las posibles desviaciones respecto al objetivo planteado
para evitarlo en el futuro y mejorarlo en el siguiente Sprint. La duracidén propuesta para este evento es de tres horas
para un Sprint de un mes.

4 ADAPTACION DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE A LOS
ELEMENTOS DE SCRUM
Partiendo de los conceptos asociados al proceso de ensefianza aprendizaje, y de los elementos propios de la metodologia

Scrum, elaboramos esta propuesta de adaptacion, figura 7. El objetivo del proceso de ensefianza aprendizaje es que los
estudiantes adquieran las competencias. Por tanto, el Product Goal se corresponde con la adquisicion de estas.

=N

Proceso de Product Backlog
ensefanza = 4
aprendizaje Sprint Backlog =

Resultados de @ @ @ @otdone.
¥ S
aprendizaje increment

Figure 7: Grafica de equivalencias entre el proceso de Ensefianza - Aprendizaje y los elementos de Scrum (elaboracion propia)

El proceso de ensefianza aprendizaje tiene una equivalencia directa con todo el proceso de trabajo, que en la metodologia
SCRUM lo completan, los Sprints, con sus artefactos propios Sprint Backlog y Sprint Goal, asi como los eventos que se
producen en cada iteracion: Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review y Sprint Retrospective. El conjunto de acciones
formativas a realizar durante el curso, completaran el Product Backlog. Por ultimo, la evaluacion de las acciones
formativas realizadas y del logro de los resultados de aprendizaje se corresponde con los Increment y los Definition of
Done de cada uno de ellos.

4.1 Roles de usuarios

Mantenemos todos los roles previstos en la metodologia Scrum, asignandolos en cada caso a docentes y estudiantes como
se muestra en la tabla 1.

Tabla 1. Asignacion de los roles de la metodologia Scrum al proceso de ensefianza-aprendizaje

Equipo
Product Owner Profesor responsable o coordinador de la asignatura
Scrum Master Miembro del equipo docente, profesor de practicas o alumno con los conocimientos y

destrezas necesarias

Developers Estudiantes
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Se realiza una adaptacion de los artefactos de la metodologia Scrum y quedan como se muestra en la tabla 2.

Tabla 2. Adaptacion de los artefactos al proceso de ensefianza-aprendizaje

Artefactos

Product Backlog Listado detallado y ordenado historias de usuario (tareas y actividades) encaminadas a
conseguir el Product Goal. Se introducen los criterios de aceptacion de las historias para
validar la consecucion de estas.

Product Goal La adquisicion de las competencias asociadas a la materia.

Sprint Backlog Listado de historias de usuario (planificacion de tareas y actividades) descritas en el
Product Backlog que se realizaran durante un Sprint.

Sprint Goal Objetivos y resultados previstos tras la realizacion de las historias de usuario del Sprint

Increment Cada Increment tendra asociados de forma parcial o total un grupo de resultados de
aprendizaje. La consecucion de estos se corresponde con un Increment.

Definition of done Son los instrumentos de evaluacion que permitiran al alumno ser evaluado y demostrar
que ha conseguido los resultados de aprendizaje asociados al Increment.

4.3 Eventos

La duracion de los eventos viene condicionada con la temporalizacion de la asignatura y dependera de si estamos ante una
asignatura semestral o anual. En la Tabla 3, se muestra una propuesta de duracion adaptada al contexto de una asignatura
semestral planificada para una duracion de 15 semanas.

Tabla 3. Duracion propuesta de los eventos en comparativa con los indicados por una metodologia docente

Eventos

Metodologia SCRUM Adaptacion a metodologia docente

Sprint Duracion de 1 mes Duracion de 2 a 3 semanas

Sprint Planning Al inicio del sprint con duracion de 8 | Al inicio del Sprint con duracién de maximo dos
horas horas presenciales

Daily Scrum Diariamente con una duracion de 15 | De dos a tres veces por semana con una duracion
minutos de 15 minutos, actividad no presencial

Sprint Review Al final del Sprint con una duracién de 4 | Se unifica en una inica reunion, a celebrar al final
horas del sprint con duracion de dos horas presenciales.

- - - — Evaluacion.

Sprint Retrospective Al final del Sprint con una duracion de 3

horas

5 CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

En este trabajo se expone una propuesta metodologica innovadora destinada a ser aplicada en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en entornos universitarios. Para lograrlo, se realiza un analisis detallado de los elementos inherentes a la
metodologia Scrum y se los vincula con los conceptos relevantes en el contexto del proceso educativo. La conexion
establecida entre los conceptos de Scrum y el proceso de ensefianza-aprendizaje se plantea como un punto de partida
valioso para cualquier docente interesado en implementar esta propuesta en cualquier asignatura.
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El fin perseguido con esta adaptacion es el uso creativo y la exploracion de nuevos enfoques metodologicos que acerquen
al estudiante a las tendencias actuales del mundo laboral, donde prima el caracter adaptable, orientado al desarrollo
personal iterativo e incremental, y todos ellos relacionados con el trabajo en equipo.

Durante el presente curso académico, 2023-2024, se aplicara esta metodologia a la asignatura “Programacion Web”, de
cuarto curso del titulo Grado en Ingenieria en Tecnologias de la Telecomunicacion. La experiencia, junto con resultados
obtenidos, se recogeran en documentos futuros. Para ello, se realizara la evaluacion tanto por parte del profesor, como por
parte de los estudiantes a través de encuestas. La evaluacion de esta actuacion estd recogida en trabajo de E. Aleman'®, y
consta de cinco partes: conocimientos previos, conocimientos tras cursar la asignatura, valoracion de la metodologia, de
los elementos de la metodologia y valoraciones generales.
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