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Resumen

En la ultima década las universidades estin recibiendo
nuevas generaciones de estudiantes que se diferencian de las
anteriores por sus habilidades y destrezas diferentes. Ademds de las
habilidades duras, las organizaciones que los reclutan, cuando
concluyen sus estudios, requieren de ellos habilidades blandas
significativamente desarrolladas. Las universidades estin
adoptando nuevos enfoques para hacer frente a los nuevos
requisitos. Las actividades académicas en las universidades deben
adaptarse a las tendencias de los mercados emergentes. Esta
investigacion busca explicar como los requisitos actuales de los
egresados universitarios y las caracteristicas especificas de la
nueva generacion de estudiantes desafian el enfoque de la
educacion. Para aumentar la eficiencia y mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje, se aplico el marco Scrum en la
asignatura de Fundamentos de Bases de Datos, esta estrategia
pedagogica fue validada por un grupo experimental de
universitarios de los primeros afios de estudio en carreras de
ingenieria. Se aplicaron cuestionarios para el andlisis y un estudio
comparativo de resultados de aprendizaje para responder a las
interrogantes de investigacion. Los resultados indican que Scrum
es util para aumentar la eficiencia del proceso de ensefianza y
aprendizaje. La investigacion propone la aplicacion de Scrum en
el proceso de enseiianza y aprendizaje y su influencia en las
calificaciones del grupo experimental.

Palabras clave: Scrum; ensefianza-aprendizaje; educacion
universitaria; base de datos; habilidades blandas

l. INTRODUCCION

En los ultimos afios los estudiantes llegan a la universidad
con habilidades y conocimientos de mayor nivel en el uso de
las tecnologias de informacion, la destreza para comunicarse
y trabajar colaborativamente supera largamente a las
generaciones anteriores, pero en contraste a lo mencionado,
sus habilidades para el analisis y el pensamiento critico son
desalentadores, asi lo afirma Merriman [1], ademas detalla
gue no tienen la capacidad de sistematizar, evaluar
criticamente y utilizar esta informacién. Estas habilidades y
conocimientos son necesarios para cumplir con los requisitos

de los empleadores. Estos aspectos y supuestos de esta
generacion de estudiantes se toman en cuenta en este estudio
para proponer una mejora al proceso de ensefianza
aprendizaje.

Muchos de los profesionales provienen de instituciones
de educacion superior tradicionales en las que, segun el
informe del Foro Econémico Mundial [2], no desarrollan
habilidades necesarias para la practica [3].

En la actualidad, la demanda supera la oferta de puestos
de trabajo. Sin embargo, los empleadores, y no solo en el
sector de Tecnologias de la Informacidn, tienen problemas
para cubrir estos puestos con personas calificadas,
precisamente por su bajo nivel de habilidades blandas. Por lo
expuesto, es necesario que las universidades y escuelas de
educacion superior desarrollen estrategias para desarrollar en
sus estudiantes capacidades para resolver situaciones
problematicas y practicas, comunicarse asertivamente,
programar y organizar actividades, liderazgo y direccion de
equipos de trabajo, pensamiento analitico y poder de
negociacion y persuasion. En este trabajo proponemos usar el
Aprendizaje Social y Emocional (ASE) en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de los primeros afios de la educacion
universitaria; a través de sus cualidades de caracter y
competencias.

Segln una investigacion realizada durante un periodo de
20 afios, las 10 habilidades mas importantes necesarias para la
practica profesional [4] fueron: solucion de problemas
complejos, pensamiento critico, creatividad, gestion de
personas, coordinacion con los demas y liderazgo.

En los trabajos de Patacsil & Tablatin [5] y Bringula &
Balcoba [6] se comprueba que las habilidades blandas son igual de
importantes que las duras para la formacion académica de los
universitarios y su preparacion para la vida laboral. En este
sentido, los profesores universitarios disefian estrategias, aplican
enfoques y usan varios métodos didacticos en el proceso de
enseiianza y aprendizaje desde otras dreas. En la literatura de los
ultimos afios, se puede observar que una de las metodologias que
ha tenido mayor éxito es la Agil, especialmente Scrum.
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Desarrollo Agil

El desarrollo agil es un conjunto de marcos, buenas prdacticas
y métodos que estdn orientados al desarrollo de soluciones a través
de iteraciones con pequeiios incrementos desarrollados por
equipos multifuncionales y autoorganizados, todo ello basado en
valores [7] y doce principios planteados por un equipo de
especialistas en desarrollo de software en 2001 en el Manifiesto
para el desarrollo dgil de software [8].

SCRUM es una metodologia dagil para la de gestion de
proyectos [9]. Divide un proyecto en iteraciones denominadas
sprints. Cada iteracion (sprint) toma alrededor de 21 dias
calendario y debe dar como resultado un codigo de software que
funcione, que presente una nueva funcionalidad de software
(adicional). De esta manera, el cliente recibe gradualmente partes
individuales de la solucion que puede usar de inmediato.

Hay tres roles principales comprometidos con un proyecto de
SCRUM:

Propietario del producto: define las caracteristicas del
producto o los resultados deseados del proyecto asegurando la
rentabilidad y el valor comercial.

Scrum madster: se asegura de que el equipo se adhiera al
proceso elegido y es quien resuelve los problemas y protege al
equipo de interferencias externas.

Equipo de desarrollo: responsable de la implementacion de la
funcionalidad requerida. El equipo es multifuncional y
autoorganizado. Los miembros del equipo asignan actividades por
si mismos y son colectivamente responsables del éxito o fracaso del
proyecto.

Son muchas las empresas tecnologicas que usan las
metodologias dgiles para gestionar sus proyectos. Al aplicarlas en
la educacion universitaria, los estudiantes adquirirdn, ademds de
los conocimientos de la asignatura, habilidades, destrezas y
experiencia en este tipo de marco de trabajo. Esto serd beneficioso
para el universitario cuando tenga que migrar de la universidad a
la vida prdctica y profesional.

En la practica profesional, el equipo es responsable del
producto final y es evaluado como un solo ente, pero en la
universidad, es necesario evaluar el trabajo del equipo, el trabajo
de un individuo en particular dentro del equipo, y ademas el logro
de las metas del equipo y sus integrantes. En el ejercicio
profesional, es posible modificar los tiempos para resolver ciertas
tareas y problemas parciales; mientras que, en el mundo
académico, el tiempo esta estrictamente limitado a la duracion de
un semestre o aiio lectivo. Es posible ajustar ligeramente la
asignacion de tiempo para unidades individuales.

Por lo expuesto, proponemos cambios en el proceso de
ensefianza y aprendizaje: Desarrollar habilidades blandas de los
estudiantes, crear actividades para involucrar a los estudiantes en
tareas que les permita resolver problemas de su ambito profesional
coordinando entre ellos de forma asertiva y con una buena
comunicacion.

Al aplicar metodologias dgiles en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, la division de los estudiantes en equipos, el trabajo
interno del equipo dentro y la posterior comunicacion del equipo
hacia el docente y la interaccion de los miembros del equipo entre
si juegan un papel esencial. Durante las sesiones de clase
tradicionales, solo las habilidades individuales de los estudiantes
las que actuan activamente. En las asignaturas de tecnologia la
cantidad de estudiantes oscila entre 40 a 60 estudiantes en un aula,
por tanto, la division es necesaria para gestionar mejor las
actividades programadas, porque cuando los estudiantes

interactuan en equipos se reduce la cantidad de consultas que debe
resolver el docente.

A. Seleccidn de la asignatura

Las metodologias &giles han tenido éxito en asignaturas
de especializacion en disciplinas relacionadas a las
tecnologias de informacién. En esta investigacion,
seleccionamos una asignatura de ciencias de la computacions
que no tiene afinidad a las mencionadas anteriormente.
Elegimos una asignatura general obligatoria, denominada
Fundamentos de Bases de Datos, esta asignatura pertenece a
los primeros ciclos de estudio de las mas de 20 carreras
profesionales de ingenieria en la universidad.

El contenido de esta asignatura se divide en 5 unidades
de aprendizaje:

e Modelo de datos: modelo entidad-relacion .y el

modelo relacional.

e Bases de datos relacionales: SQL, otros lenguajes
relacionales, integridad y seguridad, disefio de bases de
datos relacionales.

e Base de datos en objetos y XML: bases de datos
orientadas a objetos, bases de datos relacionales
orientadas a objetos, XML.

¢ Almacenamiento de datos y consultas:
almacenamiento y estructura de datos, indexacion y
asociacion, procesamiento de consultas.

o Gestion de transacciones.

La Universidad propone que la asignatura emplee una
metodologia activa y participativa que promueve el
autoaprendizaje, la autonomia del estudiante y el trabajo
colaborativo. Se optimizar la presentacion o visualizacion de
los objetos en 2 0 3 dimensiones a través del uso de diversos
recursos. Por lo general, esta asignatura se incluye en el
primer semestre de los programas de ingenieria. La asignacion
de tiempo para la asignatura es de dos horas tedricas y 3
practicas regularmente durante las 17 semanas del semestre.
El sistema de evaluacion de la asignatura comprende 4
practicas calificadas, 2 exadmenes y 2 calificaciones por
intervenciones orales y cumplimiento de tareas. La nota
minima aprobatoria final es de 12 (en el sistema vigesimal).

El objetivo de la investigacién es mejorar la eficiencia y
el atractivo del propio proceso de ensefianza y aprendizaje
mediante el uso de Scrum como metodologia para el trabajo
en equipo.

Este objetivo se concreta en las siguientes preguntas de
investigacion:

e PI11: ;Cudles de las metodologias de trabajo en equipo

realizé durante sus estudios secundarios?

e PI12: (Qué tipo de educacion esperan los
universitarios en su proceso de ensefianza Yy
aprendizaje?

e PI13: ;Cuales de las habilidades blandas consideran
los universitarios, necesarias para desarrollar durante
sus estudios superiores?
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e PI20: ;Como redisefiar el curso Fundamentos de Bases
de Datos usando el marco de trabajo Scrum?

e PI30: ;Qué impacto se genera en el resultado del
proceso de ensefianza y aprendizaje en el grupo piloto
de universitarios después del uso de Scrum?

e Pl41: ;El uso de Scrum mejora el nivel de satisfaccion
de los universitarios con la asignatura?

e PI42: ;Los estudiantes creen que después de terminar
la asignatura de Fundamentos de Bases de Datos con
el uso de Scrum, sus habilidades blandas han
mejorado?

1. PROPUESTA

Para el disefio de nuestra propuesta educativa de la
asignatura Fundamentos de Bases de Datos tomamos en
cuenta que los docentes no pueden modificar el sistema de
evaluacion, tampoco los tiempos y contenidos, por tanto, la
propuesta toma en cuenta los tres tipos de evaluaciones que
tiene la asignatura; practicas calificadas, exdmenes y tareas;
ademas se plantean dos tipos de actividades: las
participaciones en clase y las tareas para desarrollo en casa.
De las evaluaciones, en este trabajo se puso énfasis en los
ejercicios desarrollados en grupos de trabajo; es aqui en donde
proponemos aplicar Scrum como metodologia de trabajo.

Los roles de Scrum en el proceso de ensefianza y
aprendizaje se aplicaron de la siguiente manera: el profesor
tomd el rol de propietario del producto y parte del rol de
Scrum Master. En cada grupo de estudiantes se elige un
representante, el cual tomé parte del rol Scrum Master. Los
grupos tuvieron cinco integrantes, y uno de ellos siempre tenia
conocimientos de informatica a un nivel superior.

Respecto a los artefactos, el Product Backlog estuvo
conformado por todos los temas planificados en cada unidad
de aprendizaje de la asignatura. Para el caso de las historias
de usuario (User Story), se considerd un sistema de tareas para
ser resueltas de forma individual; ademas tomando en cuenta
que las historias de usuario contienen criterios de aceptacion,
para este caso, se definié como criterio de aceptacion la nota
aprobatoria de la tarea.

Los miembros individuales del equipo resuelven
ejemplos individuales. Los ejemplos estan disefiados para que
la seccion de computacion necesario sea construido por ellos.
Posteriormente, se proponen una serie de tareas adecuadas
para la practica del contenido. Si bien todos los miembros del
equipo resuelven los ejemplos individuales (para
familiarizarse con el contenido necesario), el Scrum Master
puede dividir las tareas entre los miembros individuales del
equipo para que se cumplan los criterios de aceptacion. Segun
Scrum, para que una historia de usuario se acepte como
completa debe de cumplirse un conjunto de condiciones a lo
que denomina criterios de aceptacion.

La primera semana el profesor expone el silabo de la
asignatura explicando a los universitarios los detalles de la
metodologia que se empleara, los temas a tratar, los materiales

didacticos que estaran disponibles en el aula virtual y el
sistema de evaluacion.

A partir de la segunda semana, con excepcion de la
semana posterior al examen parcial, se realizard una Daily
Scrum con la finalidad de saber, a través del Scrum Méster del
equipo, lo que han aprendido durante la semana, si hubo
ejercicios que resultaron complicados y no pudieron
resolverlos, mencionar que recursos adicionales utilizaron
para resolver otros ejercicios, y cudles son las actividades que
han planificada para la semana actual. De acuerdo con la
informacion brindada por cada grupo, el profesor desarrolla y
resuelve los ejercicios que no se pudieron resolver.

Tomando en cuenta que, en Scrum, durante un Sprint se
lleva a cabo la planificacion implementacién, revision y
retrospectiva. En nuestra propuesta un Sprint corresponde a
una unidad de aprendizaje. A continuacion, se describe las
responsabilidades de cada rol en las tareas del Sprint. En la
planificacién de cada Sprint, el profesor determina el tema
general del mddulo, el sistema de tareas que los estudiantes
deben resolver, los criterios de aceptacion y el sistema de
evaluacion que se aplicara. Los universitarios tendran toda la
informacion de la planificacion a través del silabo y del
material adicional que les proporcione el profesor. En la
implementacion de cada Sprint, el profesor consulta y orienta
a los universitarios en su proceso de aprendizaje, de ser
necesario el docente realizara explicaciones detalladas de
algin tema que se necesite reforzar. La revision de cada Sprint
esta compuesta por la aplicacion de practicas y examenes
planificados en el silabo del curso. Una vez aplicadas las
evaluaciones en forma individual, el profesor procede a
calificar cada evaluacion. Para la retrospectiva de cada Sprint,
los universitarios evallan sus resultados y los del grupo, para
luego identificar oportunidades de mejora para aplicarlas en
la siguiente unidad didactica.

1l MATERIALES Y METODOS

Para mejorar la eficiencia y el atractivo del proceso de
ensefianza y aprendizaje, se aplicé el marco de trabajo Scrum
en la asignatura Fundamentos de Bases de Datos.

Para la investigacion, se aplico un primer cuestionario
para determinar las respuestas a las preguntas de investigacion
PI11, PI12 y PI13; las interrogantes del cuestionario se
dividieron en tres partes: experiencias pasadas en la educacién
secundaria, ideas sobre los enfoques modernos del proceso de
ensefianza y la tercera se centr6 en conocer cudles habilidades
blandas les gustaria desarrollar a los universitarios de las
carreras de ingenieria con el objetivo de estar preparados para
su desempefio laboral. Luego, se redisefi6 el curso con la
propuesta mencionada en el capitulo 2. El grupo de
universitarios seleccionados para este trabajo estuvo formado
por 50 estudiantes de un total de 300 matriculados en la
asignatura. Al finalizar el dictado de la asignatura
seleccionada se compararon los resultados entre el grupo
seleccionado y otros grupos de estudio. Para conocer las
respuestas a las preguntas de investigacion Pl41 y Pl42, se
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aplicé otro cuestionario al grupo de universitarios
seleccionados para la investigacion. En este cuestionario se
determiné el grado de satisfaccion de los estudiantes con el
método de ensefianza, la calificacion obtenida en la
evaluacion de la asignatura y si se cumplieron sus
expectativas en relacién con el desarrollo de sus habilidades
blandas.

Los cuestionarios de la investigacion fueron distribuidos
por correo electronico y aplicados usando formularios web.
Respecto a las preguntas, se utilizaron tres tipos: no
restringidas, semirrestringidas y restringidas. En el disefio del
instrumento se tomé la escala de Likert, cabe indicar que en
la escala mencionada no se incluy6 el valor central.

Los resultados obtenidos en las précticas calificadas y
examenes parcial y final, fueron considerados para responder
a la pregunta de investigacién P13, tomando en cuenta los
datos del grupo piloto y del resto de grupos. Los valores
calculados se obtuvieron utilizando estadistica descriptiva,
especificamente, medidas de tendencia central (promedio y
mediana) y medidas de variabilidad (desviacion estandar y
coeficiente de variacion); luego los resultados del grupo
seleccionado se compararon con el resto de los grupos.

Il Recopilacion de datos

Los datos fueron obtenidos de estudiantes del primer
ciclo de las carreras de ingenieria en el primer semestre del
afio académico 2022. La recopilacién incluye datos de dos
encuestas andnimas y los resultados del grupo de estudiantes
seleccionado y otros grupos.

Los universitarios respondieron a los cuestionarios de
forma andénima utilizando Google Forms, el primero al inicio
y el segundo al final del semestre académico. En el proceso
de recopilacion de datos se pudo obtener: 150 respuestas
individuales de la primera encuesta, 50 respuestas de la
encuesta final del grupo piloto, 150 resultados de estudios de
otros grupos y 50 resultados de estudios del grupo piloto.

V. RESULTADOS

Nuestro primer paso en la obtencidn de datos fue aplicar
un cuestionario para conocer la forma de educacion
implementada en sus escuelas secundarias, sus ideas sobre
una educacion moderna e interesante, las habilidades y
destrezas que les gustaria desarrollar para su mejor
desempefio laboral. Finalmente, se compard el uso de Scrum
en el desempefio laboral con el proceso de ensefianza y
aprendizaje en el nivel secundario. De acuerdo con los
resultados obtenidos, se determind que era necesario realizar
modificaciones en el proceso educativo.

Il. Analisis del Estado Actual
Se utilizé un cuestionario para obtener informacion de los
estudiantes, su objetivo fue indagar si los universitarios tienen
interés en cambiar el proceso de ensefianza y aprendizaje que
se aplica actualmente.

La encuesta involucr6 a 150 estudiantes del total de 315
estudiantes que ingresaron al primer ciclo de estudios en las
carreras de ingenieria.

Las respuestas de la encuesta aplicada a los universitarios
sefialan que el método de organizacién del trabajo durante los
estudios secundarios més utilizado fue el individual con un
78.7% comprendido por el 38% del trabajo independiente del
estudiante y 40.7% de trabajo acompafiado de la guia del
profesor. (Figura 1).

Trabajo por pares

5.3% Trabajo
Trabajo en individual con
Equipo... guia docente. ..
Trabajo
Individual
38.0%

Figura 1. Resultados de la encuesta sobre los
métodos de organizacion del trabajo aplicados
en el nivel secundario.

Las respuestas de la encuesta aplicada a los universitarios
sefialan que el método de organizacion del trabajo que
prefieren aplicar durante las sesiones de clase fue el trabajo en
equipo con un 84.6% comprendido por el 57.3% del trabajo
en equipo (mas de dos integrantes) y 27.3% de trabajo con un
compariero (par). (Figura 2).

Trabajo individual con guia

docente
Trabajo por pares 7.3%
27.3%
Trabajo
Individual
8.0%

Trabajo en Equipo
57.3%

Figura 2. Resultados de la encuesta
correspondiente las preferencias del método
que los estudiantes desean aplicar durante las
sesiones de clase.
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En cuanto a las interrogantes sobre de la actividad de los
estudiantes durante las sesiones de clases (Figura 3), la
encuesta mostr6 que hasta un 82.67 % prefiere una
organizacion del trabajo tal que todos los estudiantes estén
activos, es decir, trabajar en grupos. A diferencia del 17.33%
que corresponde a la actividad en la que el profesor explica y
los estudiantes escriben lo que se escribi6 en la pizarra.

Estudiantes pasivos
17.33%

Estudiantes activos
82.67%

Figura 3. Actividad de los estudiantes durante
las sesiones de clase

En el mismo cuestionario, los estudiantes seleccionaron
las 5 habilidades y destrezas que ellos creen mas importantes
para su preparacion para la practica laboral. Los resultados
mostraron que ellos consideran prioritarias: la creatividad, las
habilidades de comunicacion, trabajar en equipo, resolver
problemas complejos y la comprensién al leer y escuchar
activamente. Tres de las seis habilidades mas importantes
seleccionadas por los estudiantes en el cuestionario también
se encuentran entre las 10 mejores habilidades laborales
necesarias para un buen desempefio laboral segun el informe
sobre el futuro de los empleos del Foro Econémico Mundial
[10].

Tomando en cuenta el andlisis de los resultados, el equipo
de trabajo decidimos cambiar el proceso de ensefianza y
aprendizaje con una orientacion hacia el desarrollo de estas
habilidades y destrezas para beneficiar a los universitarios y a
los empleadores.

Il Comparacién de resultados de estudios de grupos

Para el grupo piloto de esta investigacion fueron
seleccionados 50 estudiantes. El grupo de comparacion estuvo
formado por 150 estudiantes que completaron la asignatura
sin aplicar la propuesta de esta investigacion. Al finalizar la
asignatura, un total de 63 estudiantes de 200 reprobaron la
asignatura (31.5%). Fueron 48 los estudiantes aprobados
pertenecientes al grupo piloto que representan el 96% de su
grupo y 95 estudiantes en otros grupos que representan el
63.3% de los universitarios aprobados que no pertenecen al
grupo piloto (Figura 4).

95.00

100

55.00

Aprobados Desaprobados

H Grupo Piloto  m Otros Grupos

Figura 4. Estudiantes aprobados y desaprobados en la
asignatura

Al aplicar métodos de estadistica descriptiva en las
practicas calificadas 1, 2, 3 y 4, examen parcial y final, se
encontraron los siguientes resultados en ambos grupos, ver
Tabla 1.

TABLAI
CARACTERISTICAS BASICAS DE LAS CALIFICACIONES OBTENIDAS EN
LA ASIGNATURA DE FUNDAMENTOS DE BASES DE DATOS

PCL PC2 PC3 pc4 Cxamen Examen  Nota
Parcial Final Final
Promedio  Grupo
(califica- _Piloto 162 153 148 152 15.9 151 154
ciones
vigesi- Otros
males)  grupos 135 132 118 124 12.3 121 128
Mediana  Grupo
(califica- Piloto 15 15 14 14 15 15 15
ciones
vigesi- Otros
males)  grupos 12 11 10 10 11 10 11
Desviacié  Grupo
n estandar _Piloto 4.1 4.6 3.8 34 43 4.1 4.6
(califica-
ciones
vigesi- Otros
males)  grupos 5.2 5.1 3.5 4.4 6.3 6.7 6.2
Coeficient Grupo
ede Piloto 0.223 0.411 0.252 0.313 0.326 0.354 0.328
variacién  Otros
(%) grupos 48.5% 51.3% 42.7% 62.1%  65.4% 74.8% 69.2%

Al analizar los resultados obtenidos por los métodos
estadisticos descriptivos, se observa que los universitarios
pertenecientes al grupo piloto obtuvieron mejores resultados
(en el promedio y mediana) y ademés obtuvieron una menor
variabilidad respecto al resto de grupos.
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IV. Segundo Cuestionario
Después de concluidas las actividades de la asignatura y
terminado el semestre académico se aplicd este segundo
cuestionario a los 50 universitarios pertenecientes al grupo.
Los resultados indican (Figura 5) que el 88% de los
estudiantes estaban satisfechos con la propuesta aplicada a la
asignatura (satisfecho 21%, muy satisfecho 23%).

¢Estéa Ud. satisfecho con la propuesta realizada en
la asignatura?

Poco
satisfecho
12%

Muy
satisfecho
Satisfecho 46%
42%

Figura 5. Resultados del cuestionario después de concluir la
asignatura sobre la satisfaccion del método aplicado.

Respecto a la satisfaccidn con las calificaciones obtenidas
en la asignatura obtuvo el 84% de aprobacion de los
universitarios encuestados (Figura 6).

¢Ud. esta satisfecho con la calificacion
obtenida?

Muy poco
satisfecho

16% Muy

satisfecho
44%

Satisfecho
40%

Figura 6. Resultados del cuestionario acerca de la satisfaccion
por las calificaciones obtenidas

En cuanto a los resultados obtenidos a la pregunta
respecto a si les gustaria continuar aplicando el mismo método
en la proxima asignatura, el 76% expreso estar de acuerdo (de
acuerdo 34%, muy de acuerdo 42%), el 24 % manifestd no
estar de acuerdo (Figura 7).

¢Le gustaria aplicar el mismo método en la proxima
asignatura?

Muy en
desacuerdo
24% Muy de
acuerdo
42%

De acuerdo
34%

Figura 7. Resultados del cuestionario referente a la continuidad del
método aplicado

Los encuestados manifestaron su opinion sobre la mejora
de las habilidades blandas después de concluida la asignatura.
Los resultados indican que los universitarios del grupo piloto
mejoraron las siguientes habilidades: habilidades para el
trabajo en equipo (90%), habilidades de comunicacion (84%),
capacidad de organizacion (78%), habilidades para resolver
problemas (72%), aprendizaje activo y estrategias de
aprendizaje (68%).

Al analizar los resultados obtenidos en ambos
cuestionarios (antes y después de la asignatura) nuestro
equipo de trabajo lleg6 a la conclusion que las necesidades y
expectativas de los universitarios del grupo piloto en cuanto a
la mejora de sus habilidades y destrezas se cumplieron en gran
medida.

V. DiscusIiON

En el primer semestre del afio 2022 se cre6 un grupo
piloto de estudiantes en la asignatura Fundamentos de Bases
de Datos, en la que se aplicd Scrum como propuesta al proceso
de ensefianza y aprendizaje. A continuacion, evaluamos el
impacto de la aplicacion de la propuesta desde tres
perspectivas: resultados de la propuesta versus conclusiones
de otras investigaciones relacionadas con Scrum en el proceso
de ensefianza y aprendizaje; el nuevo rol del profesor en el
grupo piloto de estudiantes versus su rol tradicional; y
nuestras recomendaciones.

A. Comparacién con investigaciones relacionadas con

Scrum en el proceso de ensefianza y aprendizaje

Son muchas las universidades que incluyen en sus
procesos de ensefianza y aprendizaje el marco de trabajo
Scrum en sus asignaturas. En la mayoria de ellos se propone
Scrum y otras metodologias agiles como Kanban o Lean en
asignaturas de ingenieria de software o ciencias de la
computacién. Casos de las aplicaciones mencionadas los
podemos encontrar en los trabajos de [11], [12], [13], y (Von
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Wangenheim et al., 2013). Se observa que predomina en los
objetivos de las investigaciones, preparar a los universitarios
para su desempefio profesional.

La aplicacion de metodologias agiles en la educacion no
es muy reciente, encontramos trabajos en los que los
profesores las aplican en asignaturas que no estan
relacionadas con informatica, por ejemplo: (Vogelzang et al.,
2019), quienes implementaron la metodologia Scrum en la
educacién quimica secundaria, y (Duvall et al., 2018) quienes
propusieron un método denominado “Scrumage” en la
asignatura de Matematica Discreta y eduScrum para escuelas
primarias y secundarias propuesto por (lhij et al., 2015).
Debido al enfoque presentado y al hecho de que todos estos
trabajos se basan en Scrum, todos comparten roles, artefactos
y ceremonias similares. Sin embargo, existen algunas
diferencias, por ejemplo, los trabajos relevantes utilizaron
sprints fijos de dos semanas. En el enfoque presentado, los
sprints tienen dos duraciones diferentes: cuatro semanas para
sprints que terminan con un examen escrito individual y dos
semanas para sprints que terminan con una presentacién en
equipo. Scrumage también permite una longitud de sprint
variable para que los sprints individuales puedan "ajustarse
para adaptarse a las unidades naturales del curso o capitulos
en un texto" (Duvall et al., 2018). También otorga puntos de
bonificaciéon, que no son compatibles con el enfoque
presentado. EduScrum debe implementarse como un todo y
no especifica detalles sobre como implementarlo en el
contexto de la educacion universitaria.

El enfoque presentado no se centr6 en los estilos de
aprendizaje de los estudiantes que (Scott, et al., 2016), dividio
en estudiantes activos y reflexivos. Sus resultados mostraron
que "los estudiantes que recibieron la clase adecuada para sus
estilos de aprendizaje lograron mejores resultados
educativos”. Nosotros, por otro lado, tratamos de incluir
elementos basicos de aprendizaje activo en la educacién para
adaptarnos a los estudiantes con todos los estilos de
aprendizaje.

El enfoque que propusimos no cubrid todos los aspectos
del proceso Scrum, pero otros trabajos tienen el mismo
resultado. Tampoco proporcioné un marco complejo como
eduScrum o eXtreme Teaching [14].

B. Propuesta versus proceso tradicional

A partir de las encuestas realizadas en esta investigacion
al grupo piloto de universitarios, podemos afirmar que los
universitarios estaban satisfechos subjetivamente con la
propuesta del uso de SCRUM en el proceso de ensefianza y
aprendizaje y objetivamente lograron mejores resultados en
las evaluaciones de la asignatura en comparaciéon con los
universitarios que completaron el curso con la metodologia
tradicional.

Comparando, desde el punto de vista del profesor, el
proceso de ensefianza y aprendizaje del grupo experimental y
el otro grupo, podemos afirmar que: los universitarios del
grupo piloto fueron mas activos que el resto; el proceso de

ensefianza es mas dindmico; y durante el proceso de
formacién predominé un ambiente de trabajo positivo.

C. Recomendaciones

Recomendamos la creacion de equipos, la visualizacion
de gestion de tareas usando un tablero Kanban y el uso de
otras herramientas y préacticas agiles.

Tomando en cuenta nuestra experiencia, se recomienda
que los equipos no se creen al azar, especialmente cuando los
universitarios no se conocen o no tienen afinidad social y su
nivel basico de conocimientos en la asignatura, destrezas y
habilidades requeridas para el curso es heterogéneo.
Recomendamos que a los estudiantes se les aplique una
prueba sobre la materia y de personalidad antes de iniciar la
asignatura.

El cumplimiento de las tareas para casa es uno de los
principales pilares del proceso de ensefianza y aprendizaje.
Para un seguimiento apropiado de las tareas durante los
sprints, es posible utilizar un tablero Kanban.

Es posible involucrar otras herramientas de apoyo al
proceso de enseflanza y aprendizaje, en su mayoria
provenientes del método XP o Programacion Extrema, lo que
significa que dos desarrolladores trabajan juntos para
programar en una computadora. En educacion, esta practica
podria ser implementada por estudiantes que trabajan en
parejas sobre una tarea, a menudo, turnandose y revisando
tareas juntos, en un grupo. Trabajar en parejas es eficiente, ya
que uno propone soluciones y escribe, y el otro revisa y aporta
nuevas ideas.

VI. CONCLUSIONES

Tomando como referencia los requisitos cambiantes para
un desempefio laboral y la capacidad de los egresados
universitarios; aplicamos SCRUM en el proceso de ensefianza
y aprendizaje en la asignatura Fundamentos de Bases de
Datos. Nuestro articulo detalla nuestra propuesta para aplicar
SCRUM en la universidad, su influencia en los resultados
académicos de los universitarios y su satisfaccion por la
propuesta.

En base a los resultados de la aplicacion de Scrum en el
grupo experimental, se propone cambiar el método de
ensefianza y aprendizaje en la asignatura de Fundamentos de
Bases de Datos en el proximo semestre académico para todos
los grupos de estudio. Se sugiere disefiar una propuesta similar
para las asignaturas en las que Fundamentos de Bases de
Datos es requisito y observar si las habilidades y destrezas de
los estudiantes del grupo experimental son permanentes y
aplicables a otras asignaturas basados en el contenido de
Fundamentos de Bases de Datos. En una préxima
investigacion, se recomienda utilizar pruebas estadisticas de
mayor rigor para llevar a cabo la evaluacién, pues en esta
investigacion fue imposible debido al tamafio desigual de los
grupos comparados. Las deficiencias mencionadas deben

215t LACCEI International Multi-Conference for Engineering, Education, and Technology: “Leadership in Education and Innovation in Engineering in the Framework of Global Transformations:
Integration and Alliances for Integral Development”, Hybrid Event, Buenos Aires - ARGENTINA, July 17 - 21, 2023.



evitarse en préximas investigaciones para obtener resultados

relevantes.
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