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Abstract. Cada vez resulta mas desafiante en el contexto académico atraer la
atencion de los alumnos. El presente trabajo se propone plantear un cambio al
modelo docente tradicional -el método por excelencia siempre fue la clase
magistral- asignando a los alumnos un mayor nivel de compromiso y
participacion. La propuesta consiste en otorgar a quienes participan en las
clases un mayor protagonismo en la definicion de los contenidos de la materia.
Este cambio se basa principalmente en la incorporacion de algunas de las
practicas propuestas por Scrum, una de las metodologias agiles utilizadas en la
industria de Software para la gestion del proceso de desarrollo. Explicaremos
que practicas de Scrum se implementaron en el dictado de las clases de la
materia y describiremos el impacto positivo de su incorporacion. Este trabajo
estd dirigido a todos aquellos docentes que tengan expectativas de hacer un
cambio de paradigma en el dictado de clases abriéndose paso en el camino de la
enseflanza agil.

Keywords: Scrum aplicado, Proceso educativo agil, Metodologia de
ensefianza, Educacion constructiva.

1 Introduccion

El presente trabajo estd basado en la experiencia obtenida en la Catedra de
Calidad de Software correspondiente al primer cuatrimestre del 3er afio de la
carrera de Analistas Sistemas de Computacion del Instituto de Tecnologia
ORT. La materia tiene duracion cuatrimestral y se dicta semestralmente.
Tradicionalmente la materia se dictaba al estilo Clase Magistral [1],
consistente en la exposicion continua de los docentes. Si bien los estudiantes
tienen la oportunidad de participar, en general no hacen mas que escuchar y
tomar apuntes. Durante el dictado de las clases con dicha metodologia el 10%
de los alumnos desaprobaban, el 80% aprobaban con conocimientos muy
basicos y solo un 10 % aprobaban satisfactoriamente (se considera que un
alumno aprob¢ satisfactoriamente si respondid correctamente mas de un 70%
de las preguntas, que aprobd con conocimientos basicos si contestd
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correctamente entre un 40 % y un 69 % y desaprobado si no logrd contestar
correctamente un 40 % de las preguntas).
La motivacion para la incorporacién de cambios a la metodologia de
ensefianza estuvo relacionada con que los alumnos:
¢ Mostraban poco interés en los temas presentados en la materia
e Participaban muy poco en las clases
* A mayor tiempo trascurrido desde la exposicion de un tema
respondian mas inadecuadamente a las preguntas asociadas a dichos
temas
Segun el analisis realizado, esta conducta podria estar asociada a varias
causas. Entre ellas se identifican:
e Participacion casi nula en la definicion de los temas a tratar a lo largo
de la materia
* Excesiva cantidad de temas incluidos en cada evaluacion
e Ausencia de un espacio de intercambio bien definido para que los
alumnos manifiesten sus dudas e inquietudes

Simultaneamente, en la industria de desarrollo de Software se percibia una
situacion analoga. Muy comtinmente se formaban dos grupos que presentaban
grandes dificultades para las negociaciones constructivas: El Cliente en un
cuadrilatero y el Equipo de Desarrollo en el otro (situacion comparable a los
alumnos con ciertos intereses y los docentes con otros). En el contexto del
desarrollo de Software, una respuesta efectiva para superar este tipo de
dificultades fue la incorporacion de metodologias agiles [2]. Inspirados en los
alentadores resultados obtenidos en la industria del Software, nos propusimos
comenzar una prueba piloto que incorpore al programa de la catedra Calidad
de Software algunas de las practicas recomendadas por Scrum [3], una de las
metodologias agiles mas utilizadas y exitosas en los proyectos de desarrollo
de Software.

Scrum es una metodologia que propone un marco de trabajo para la gestion
de proyectos desde una perspectiva agil. Define entre sus objetivos lograr una
fluida colaboracion entre el cliente y el equipo de desarrollo. Esta interaccion
marca la marcha del proyecto y contribuye de manera directa con su
éxito. Considerando este principio, en nuestra propuesta metodoldgica los
alumnos y docentes abandonan el rol que tomaban en las Clases Magistrales
donde los alumnos exclusivamente escuchan y los docentes exclusivamente
exponen contenidos. Como consecuencia, los que tradicionalmente eran dos
grupos enfrentados se transforman en un inico equipo con metas comunes.
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Las metodologias agiles basan sus fundamentos en un conjunto de
principios conocidos como Manifiesto Agil [4]. Los principios considerados
para el presente trabajo fueron:

* Dar la bienvenida a los cambios. Capturar aquellos cambios que
provean ventajas
* Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el
entorno y el apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir
finalizar el trabajo
* En intervalos regulares, reflexionar respecto a como llegar a ser mas
efectivo, y seglin esto ajustar la forma de comportarse
Nuestros objetivos planteados en funcion de los beneficios provistos por las
practicas de Scrum fueron:
*  Dar un marco de flexibilidad a la materia
* Aumentar el interés de los alumnos
* Alinearnos con el modelo de clases colaborativas. Abandonar el
modelo de Clase Magistral y proponer un enfoque mas cercano al
centrado en conocimientos
* Mejorar en cantidad y calidad las capacidades que los alumnos
adquieren a lo largo de la materia

Se han publicado otros trabajos que proponen practicas similares, entre los
cuales se encuentran “The Agile Teaching/Learning Methodology” de Andy
Chun [5] y “Communal Constructivism” de Bryn Holmes [6].

2 Marco de Trabajo

Esta seccion tiene por objetivo presentar en detalle el subconjunto de practicas
propuestas por Scrum que implementamos en el dictado de las clases. Se
presentan las distintas practicas de un modo similar al que las presenta Scrum,
definiendo reuniones, roles, responsabilidades y herramientas. Para cada una
de las practicas diferenciaremos:

* La practica pura segln la define Scrum (Practicas Scrum)

* La adaptacion de la practica a las necesidades especificas de la

ensefianza agil (Adaptacion ensefianza agil)

Resulta importante destacar que estamos omitiendo, del conjunto total de las
practicas propuestas por Scrum, aquellas relacionadas con la gestion de las
actividades asociadas al proceso de desarrollo de productos. Sélo nos
enfocamos a las actividades asociadas a la interaccion entre el cliente, el
proveedor y el producto.

39JAI10 - ASSE 2010 - ISSN:1850-2792 - Pagina 285



Antes de comenzar con la definicion detallada de las practicas de Scrum,
existen dos conceptos que nos resulta importante aclarar: Sprint [7] y Time
Boxing.

Scrum define los Sprints como intervalos de trabajos cortos y fijos (por lo
general suelen ser periodos entre 15 y 30 dias de duracion). En el contexto de
la ensefianza agil, un Sprint tiene duracion de cuatro clases y alcance pre-
determinado (contenido) acotado. Las primeras tres clases tratan los temas
incluidos en el Sprint y la cuarta se destina a distintas actividades de
evaluacion.

La expresion Time boxing esta relacionada con no extender los tiempos
inicialmente definidos para realizar las tareas. Una vez cumplido el tiempo
asignado para cada actividad, ésta debe finalizarse esté o no completa. Este
tipo de practicas entrena a los integrantes de un equipo en como realizar las
actividades en el tiempo pautado.

En el contexto de la materia, se implement6 el concepto de Time boxing
del siguiente modo: se definid una cantidad fija de clases por Sprint y tiempo
fijo designado para las clases y las distintas reuniones.

2.1. Roles y Responsabilidades

Mas alla de algunas diferencias-las cuales se destacaran de manera particular
en las distintas secciones-, decidimos asignar las siguientes correspondencias
para establecer una asociacion directa entre los roles que participan en el
proceso de desarrollo de Software y los roles intervinientes en el dictado de
una materia.:

Producto: Capacidades de los alumnos, que se desarrollan de manera
interactiva e incremental clase a clase.

Clientes: Los alumnos deben cumplir el rol de clientes dado que son ellos
quienes se benefician de manera mas directa por el producto. Son quienes de
forma indirecta aprueban el producto, al aprobar las evaluaciones. Si su
evaluacion refleja que adquirieron las capacidades que la materia tiene por
objetivo transmitirles, entonces producto es el adecuado. Se considera a los
clientes parte del equipo porque son quienes van construyendo el
conocimiento junto con los docentes a lo largo de la cursada.

Proveedores: Los docentes deben cumplir el rol de proveedores. Facilitan el

desarrollo del producto son los responsables de lograr que el producto
satisfaga las necesidades de los clientes y velan por el éxito del proyecto.
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2.2 Las reuniones

En la presente seccion enumeramos el conjunto de reuniones que propone
Scrum y la forma en que se adapto ésta la metodologia a las necesidades de la
ensefianza agil.

2.2.1 Practicas Scrum

Sprint planning meeting [7]: Esta reunion se realiza al inicio del proyecto y
al inicio de cada Sprint. Su objetivo principal es definir el subconjunto de
actividades (del conjunto de tareas totales del proyecto) que se realizaran (se
priorizaran aquellas actividades que maximizan el beneficio del cliente).

Daily Scrum meeting [7]: En cada una de las jornadas de un Sprint se realiza
una reunion en la que se presenta el estado de avance del proyecto. Scrum
propone una serie de pautas para estas reuniones:
« Deben comenzar puntualmente a una hora determinada y en un lugar
consensuado por todos los participantes
¢ Tienen una duracién fija de 15 minutos (la duracion es independiente
al tamario del equipo)
» Todos los asistentes deben mantenerse de pie (para evitar que la
reunion no se extienda mas alla de los 15 minutos)
Durante la reunion, cada miembro del equipo contesta a tres preguntas:
e (Qué hiciste desde ayer?
» /Qué actividades tenés planificadas para hoy?
e /Se presentd algiin problema que te haya impedido alcanzar tus
objetivos?

Sprint review meeting [8]: Durante esta reunion se realiza un recuento del
trabajo que ya ha sido terminado y el que ha quedado incompleto. Se presenta
a los interesados -generalmente los clientes- el trabajo que ha sido
adecuadamente terminado (también llamado “Demo”). El objetivo de la
presentacion es que los interesados validen el trabajo realizado.

Sprint retrospective meeting [7]: Esta reunion se realiza al finalizar cada
Sprint. Todos los miembros del equipo identifican las actividades que a su
criterio tuvieron resultados mas satisfactorios y cuales son las oportunidades
de mejora. El proposito principal de esta reuniéon es realizar un
perfeccionamiento continuo al proceso de desarrollo.
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2.2.2 Adaptacion ensefianza agil

Sprint planning meeting: Si se adaptase de manera estricta esta reunion a la
practica pura definida por Scrum, los clientes (alumnos) deberian definir casi
en su totalidad el contenido de la materia. Dado que no consideramos esta
adaptacion adecuada, se incorporaron algunas variaciones. Se definid que: los
clientes (alumnos) exponen su interés por aprender sobre Calidad de Software
y los proveedores (docentes) deciden los contenidos que debe incluir la
materia para alcanzar este fin, ya que se deben fijar los contenidos minimos
indispensables de la materia. Asi, los proveedores (docentes) presentan el
conjunto de temas a tratar y los clientes (alumnos) manifiestan cuales son de
su mayor interés. La definicion conjunta de los temas a tratar durante el curso
es esencial para captar el interés de los alumnos. Adicionalmente es
importante que los participantes:

» Se sientan parte fundamental del proyecto

+ Conozcan los temas que se van a tratar y tengan la posibilidad de

priorizarlos

» Tengan la posibilidad de agregar o ampliar temas

» Tengan visibilidad sobre el alcance de cada unidad tematica
Esta actividad se lleva a cabo el primer dia de clases. Los proveedores
(docentes) exponen de los contenidos que se abarcan en la totalidad de la
materia y los clientes (alumnos) tienen la posibilidad de proponer la inclusién
de algin tema vinculado que consideren interesante. Adicionalmente tienen la
opcion de establecer un orden de prioridades en el temario en base a sus
necesidades para otras materias o por su actualidad laboral. A modo de
ejemplo, en una reunidn al inicio de un cuatrimestre se defini6 priorizar el
tema “Modelos de calidad” dado que la organizacion en la cual trabajaba uno
de nuestros alumnos estaba por realizar una evaluacion del modelo CMMI
[10].

A su vez, al inicio de cada Sprint se realiza una reunion en la que se tratan los
temas correspondientes al contenido puntual de ese Sprint. Estas reuniones
tienen por objetivo:
« Presentar en detalle los temas que se expondran a lo largo del Sprint
* Incluir algun tema particular que haya sido omitido en la planificacion
original
« Comprometer al equipo a tratar ciertos temas en conjunto

Daily Scrum meeting: esta reunion tiene por objetivo realizar el seguimiento
del avance del desarrollo del producto, es decir, qué capacidades adquirieron
los alumnos y las dudas que puedan haber surgido. Consiste en dedicar 20
minutos al comienzo de cada clase a revisar los temas vistos en la clase
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anterior, pero a diferencia de la practica pura definida por Scrum, se lleva a
cabo con el grupo sentado y no parado. Durante la reunion cada alumno (y
docente, en el caso que aplique) contesta a las siguientes preguntas:
e ;Que vimos la clase pasada?
* /ldentifiqué alguna relacion entre lo que vimos en clase y mis
actividades diarias?
* /Me surgi6 alguna duda sobre la implementacion de la teoria o
practica vista la clase anterior?
En general, al principio del cuatrimestre los alumnos no plantean demasiadas
inquietudes en este espacio. Con el avance de las clases van adquiriendo el
habito de plantear dudas y hacer comentarios en este espacio. En ciertas
ocasiones una inquietud plantada por un alumno es resuelta por otro alumno
(esta es una practica que se trata de de alentar). Como consecuencia, clase a
clase las respuestas a las tres preguntas formuladas aumentan en cantidad y
calidad.

Sprint review meeting: En el contexto de la materia, se consideran las
evaluaciones (examenes) como instancias de revision. La reunidén dura una
hora y media, se llevan a cabo la cuarta 4 (y ultima) clase correspondiente a
un Sprint y tiene por objetivo evaluar si los alumnos adquirieron las
capacidades definidas para el Sprint recién terminado. La evaluacion consiste
en:
e 10 preguntas, 3 sobre cada clase (mas una pregunta extra sobre algiin
articulo incluido como lectura obligatoria de la materia)
¢ Al terminar el examen se revisan entre todos las posibles respuestas
(no son contestadas de manera exclusiva por profesor, dado que la
idea es generar una suerte de brainstorming [10] en donde el éste
oficie de mediador)

Una de las mayores fortalezas de esta practica es la correccion grupal del
examen dado que provee del feedback colectivo para mejorar el
proceso/producto en el siguiente Sprint. Finalmente se dan por concluidos los
temas trabajados en el Sprint, asumiendo que han quedado claros para todo el
equipo. En caso de haber algin tema pendiente, es posible incluirlo en el
siguiente Sprint. El alumno que reprueba el examen tiene la posibilidad de
aprobarlo en instancia de recuperatorio (es posible rendir un unico
recuperatorio por cada examen).

Sprint retrospective meeting: Se realiza inmediatamente después de la Sprint
review meeting y tiene una duracién de 30 minutos. Durante la reunion cada
alumno expone lo que le resulto util y lo que le gustaria cambiar o mejorar de
las clases. Se priorizan los puntos a optimizar y se seleccion los primeros dos
para que sean el foco de la mejora en el proximo Sprint.

39JAI10 - ASSE 2010 - ISSN:1850-2792 - Pagina 289



2.3 Las Herramientas
2.3.1 Practicas Scrum

Product Backlog y Sprint Backlog: Del conjunto de herramientas que
propone Scrum, sélo fueron consideradas ttiles en este contexto el Product
Backlog y el Sprint Backlog. El Product backlog almacena informacion que se
utiliza a lo largo de todo el proyecto. Contiene descripciones genéricas de
todos los requerimientos y funcionalidades deseables, entre otros. Incluye
estimaciones, tanto del valor para el negocio, como del esfuerzo de desarrollo
requerido. El Sprint backlog contiene las actividades que el equipo debera
realizar durante el Sprint para desarrollar el producto.

2.3.2 Adaptacion enseiianza agil

Product Backlog y Sprint Backlog: Nuestra adaptacion del Product y del
Sprint Backlog es un repositorio de informacion compartido en el que
almacenamos el contenido de la materia. El recurso es compartido por todos
los miembros del equipo, donde no sélo se publican los temas propuestos para
ser vistos durante el cuatrimestre y cada Sprint, sino que también se comparte
documentacion. Adicionalmente, se trata de un espacio abierto para hacer
consultas.
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2.4 El Proceso Consolidado

En la Figura 1se visualiza de forma esquematica la adaptacion que se realizo
del proceso consolidado de Scrum.
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Sprint Backlog
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Backlog
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Fig. 1. Adaptacion del proceso consolidado definido por Scrum

3 Resultados obtenidos

Respecto a los objetivos planteados inicialmente, los resultados que se
obtuvieron luego de la implementacion de las practicas de Scrum fueron los
siguientes:

» Las reuniones Daily Scrum meeting, Sprint review meeting y Sprint
retrospective meeting generaron un espacio propicio para que los
alumnos manifiesten sus inquietudes

* Disminuy¢ sutilmente el porcentaje de alumnos recursantes, aumentd
sutilmente el porcentaje de aprobados con conocimientos basicos y
aumento6 considerablemente el porcentaje de alumnos que aprobaron
satisfactoriamente la materia (Ver Fig. 2)

39JAI10 - ASSE 2010 - ISSN:1850-2792 - Pagina 291



90%

80% - /\‘
;g: 1 R f —&— Aprobados
\/

Satisfactoriamente

50% X

40% / \ == Aprobados con
30% conocimientos
20% - o _J -\ a basicos

10% +—L&= - = Desaprobados
O% T T T T T 1

ler 2do ler 2do ler 2do
cuat. Cuat. Cuat. Cuat. Cuat. Cuat.
2007 2007 2008 2008 2009 2009

Fig. 2. Resultados de los exdmenes realizados por los alumnos durante 6 cuatrimestres
(2007- 2009). A partir del segundo cuatrimestre del 2008 se comenzaron a
implementar practicas alineadas con la ensefianza agil.

4 Conclusiones

Las conclusiones respecto a la implementacion de practicas de Scrum en el
dictado de clases son:

* La comunicacion mejora de manera evolutiva clase a clase

« Lacalidad de las respuestas de los examenes parciales mejord

» El compromiso por parte de los alumnos aumento

» Los alumnos se sienten mas valorados

« Las clases resultan mas dinamicas
Adicionalmente, los alumnos aprenden la metodologia Scrum desde una
perspectiva practica. El enfoque tedrico del marco de trabajo propuesto por
Scrum se presenta a los alumnos recién en la anteultima clase (sin mencionar
que ha sido la metodologia con la que se presentd la materia).
Espontaneamente los alumnos reconocen la similitud entre las practicas
propuestas por Scrum y las aplicadas en el transcurso de la materia.

Como ultima conclusion, se destaca que el éxito o el fracaso del esquema

de ensefianza agil depende casi exclusivamente del equipo de trabajo:
Alumnos y Docentes.
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S Lineas de futura investigacion

Nuestro proximo objetivo se alinea con la idea de que los alumnos adquieran
experiencia trabajando en equipos distribuidos. La intencion es realizar una
experiencia de desarrollo de un trabajo practico con equipos remotos (en
varios paises), que se comuniquen en distintos idiomas. Estamos en tratativas
con uno de los docentes de la Pontificia Universidade Catdlica do Rio
Grande do Sul [11] para llevar adelante este proyecto.
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