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Abstract— This study explores the implementation of agile methodologies in higher education in Peru, focusing on the application of
EduScrum and Design Thinking in academic projects. A teaching experience was conducted through two sprints, where students assumed
different roles within the Scrum framework. The results indicate a strong preference for teamwork and a tendency to take on the Scrum Master
role, suggesting high leadership potential. Additionally, a moderate to strong positive correlation (p = 0.626, p < 0.01) was found between
Design Thinking and Elevator Pitch skills, highlighting the importance of both methodologies in fostering communication and innovation

competencies.
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Resumen— Este estudio analiza la aplicacion de metodologias
dgiles en la educacion universitaria en Peru, centrdndose en la
implementacion de EduScrum y Design Thinking en proyectos
académicos. Se llevo a cabo una experiencia docente estructurada en
dos sprints, donde los estudiantes asumieron diferentes roles dentro
del marco de Scrum. Los resultados muestran una preferencia por el
trabajo en equipo y una inclinacion por asumir el rol de Scrum
Master, lo que indica un alto potencial de liderazgo. Ademads, se
identifico una correlacion positiva moderada a fuerte (p = 0.626, p <
0.01) entre las habilidades de Design Thinking y Elevator Pitch,
destacando la importancia de ambas metodologias en el desarrollo de
competencias comunicativas y de innovacion.

Palabras claves-- EduScrum, Design Thinking, Elevator Pitch,
metodologias dgiles, aprendizaje colaborativo.

. INTRODUCCION

La metodologia agil es un enfoque iterativo que se
caracteriza por la entrega ciclica de productos, abarcando todas
las fases del ciclo de desarrollo: desde la recopilacion de
requisitos hasta el disefio, la verificacion y la entrega final[1]. A
diferencia del modelo en cascada, las metodologias agiles se
distinguen por su capacidad para proporcionar valor continuo y
recibir retroalimentacion constante a lo largo del desarrollo del
proyecto [2]. En este contexto, surge una nueva metodologia que
integra los principios agiles con el objetivo de optimizar los
procesos, garantizar la eficiencia y entregar productos de alta
calidad que satisfagan las expectativas del cliente.

METODOLOGIA EDUCATIVA

EDUSCRUM
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5N DE MET iAS QUE DAN LUGAR A EDUSCRUM.

Fig. 1 Metodologia Agile EDUSCRUM.

Dentro de las metodologias agiles, Scrum se estructura en
tres pilares fundamentales: roles, ceremonias y artefactos[3].
Uno de los roles clave es el del Propietario del Producto, quien
inicia el proyecto, establece sus objetivos y proporciona al
equipo de desarrollo una lista de requisitos conocida como
product backlog [4]. Ademas, se encarga de guiar al equipo y
supervisar el progreso del proyecto. El equipo de desarrollo,
compuesto generalmente por entre 3y 6 integrantes, cuenta con
el apoyo del Scrum Master, quien actla como enlace entre el
equipo y el Propietario del Producto. Su funcion principal es
facilitar la comunicacion y asegurar el cumplimiento de los
objetivos del proyecto [5]. Ademas, el Scrum Master coordina
el trabajo, distribuye las tareas entre los miembros del equipo y
organiza reuniones periodicas a lo largo de cada sprint, que suele
durar entre 2 y 4 semanas. Al finalizar cada sprint, se elabora un

Roles del grupo EduScrum

Product Owner

Responsable de crear un Es el lider del equipo, encargado
producto que aporte el méximo de motivarlo y de asegurar que el
valor posible, y entre sus tareas se equipo implemente decir, el Product Backlog, en un
incluye la gestion de una lista correctamente la metodologia, producto concreto. En este equipo
organizada de funcionalidades y sus précticas, valores y normas. no exi jerarquias; todos los
requisitos técnicos del producto, miembros comparten el rol de
conocida como Product Backlog. desarrollador.

Scrum Master Team

Es el responsable de transformar
los requerimientos del cliente, es

informe o presentacion con los resultados obtenidos [6].

Fig.2. Roles del grupo de trabajo.
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Otra metodologia innovadora es el Design Thinking, que se
centra en el usuario y busca resolver sus necesidades a través de
un ciclo iterativo de empatia, definicion, ideacion, prototipado y
evaluacion [7]. Esta metodologia fomenta la creatividad
colectiva y la colaboracién en equipo, permitiendo a los
estudiantes desarrollar soluciones innovadoras y efectivas.

Asimismo, el Elevator Pitch es una técnica de comunicacion
verbal que permite presentar un proyecto de manera clara y
persuasiva en un tiempo limitado, como el que dura un viaje en
ascensor. Su objetivo es captar la atencién de potenciales
inversores o socios, destacando la propuesta de valor y
diferenciacion del proyecto en el mercado. Un Elevator Pitch
bien estructurado puede abrir puertas a oportunidades
significativas, facilitando la conexion entre la idea y los recursos
necesarios para su implementacién[8].

La combinacién de estas metodologias no solo potencia la
capacidad de los estudiantes para innovar, sino que también
mejora sus habilidades para comunicar efectivamente sus
ideas[9].

el Design Thinking es una estrategia eficaz para fomentar la
creatividad y la innovacion, permitiendo a los equipos abordar
desafios complejos de manera colaborativa y centrada en el
usuario. Esta metodologia, aunque originaria del dmbito del
disefio, ha demostrado ser Gtil en diversas disciplinas, incluida
la educacion, al promover un aprendizaje significativo y la
colaboracidn entre los participantes[10].

FASES DEL DESIGN THINKING

A. Empatizar

De acuerdo con [11] la fase de empatia se centra en
comprender a fondo las necesidades, deseos y experiencias de
los usuarios a quienes se dirige la solucién. Esta etapa permite a
los equipos obtener una visién completa de los problemas que
los usuarios enfrentan, sentando las bases para el desarrollo de
una solucion efectiva.

B. Definir

Para [12] explican que, en la fase de definicidn, los equipos
sintetizan la informacion obtenida durante la etapa de empatia
para definir de manera clara el problema que se debe resolver.
Esta fase es fundamental para enfocar el proceso en una
direccion precisa y asegurarse de que la solucién aborde los
aspectos mas relevantes.

C. ldear

Acorde con [13] la fase de ideacion se concentra en generar
una amplia variedad de ideas para resolver el problema
identificado. Se considera el coraz6n creativo del Design
Thinking. Durante esta etapa, los equipos utilizan técnicas como
la lluvia de ideas para explorar diversas soluciones sin juzgar ni
descartar ideas prematuramente. El objetivo es generar tantas
opciones como sea posible, de modo que se pueda seleccionar la
mejor opcion.

D. Prototipar

De acuerdo [14] sefiala que, en la fase de prototipado, los
equipos crean representaciones tangibles de las ideas
seleccionadas durante la ideacion. Este proceso permite
visualizar las soluciones de manera mas concreta y facilita la
identificacion de posibles mejoras antes de la implementacién
final.

E. Testear

Para [15] la fase de evaluacion es crucial para probar los
prototipos con usuarios reales y obtener retroalimentacion sobre
su efectividad. Esta etapa es clave para validar si las soluciones
propuestas resuelven realmente los problemas de los usuarios.
Los equipos observan cémo interactian los usuarios con los
prototipos, lo que les permite recopilar informacion valiosa para
iterar y perfeccionar las ideas.

El Elevator Pitch

[16] definen el Elevator Pitch (EP) como una presentacion
breve y persuasiva de un proyecto, idea de negocio, producto o
servicio, disefiada para captar el interés y fomentar una
conversacién mas profunda. Su nombre proviene de su duracion,
que debe ser lo suficientemente corta como para ser expuesta en
un viaje en ascensor, generalmente entre 30 segundos y 2
minutos.

El objetivo principal de este estudio es explorar y analizar
la implementacion de la metodologia &gil Scrum en el ambito
educativo, especificamente a través de su adaptacion como
EduScrum, una metodologia activa de Aprendizaje Cooperativo
(AC). Este articulo busca demostrar la efectividad y validez de
EduScrum, Design Thinking y el Elevator Pitch como enfoques
pedagdgicos. Para lograr este objetivo, se examinan aspectos
clave de la metodologia, como la composicion del grupo, la
regulacion de tareas y equipos, y el sentimiento de cohesién
entre los miembros del grupo. En particular, se presentan los
resultados obtenidos a partir de una experiencia docente centrada
en proyectos educativos.

Il. METODOLOGIA

La experiencia se llevé a cabo en cinco fases: (Fase I)
Presentacion de la metodologia y asignacion de roles; (Fase I1)
Reunidn inicial entre el profesor y el Product Owner; (Fase I1)
Encuentro entre el Product Owner y el resto del equipo —Product
Owner y Team—; (Fase 1V) Inicio del sprint, con una duracién
de dos semanas; y (Fase V) Conclusion del sprint, momento en
el que el Product Owner entrega al profesor el proyecto
finalizado. Dado que la duracion del sprint se estableci6 en dos
semanas, se pudieron realizar dos sprints diferentes, lo que
permitié que las distintas fases de la metodologia se repitieran
en el segundo sprint.

En la Fase I, se imparti6 una clase magistral con el fin de
presentar la metodologia EduScrum y exponer el enfoque de la
experiencia docente. A continuacion, se organizaron los
diferentes grupos de trabajo.
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Una vez definida la experiencia docente y conformados los
equipos de trabajo (Fase 1), el profesor y el Product Owner se
relinen para comunicar las necesidades del proyecto (Fase II,).
El Product Owner se encarga de establecer el Product Backlog,
a partir del cual los estudiantes miembros del Team determinan
el Sprint Backlog durante el Sprint Meeting.

Una vez concluida la reunién entre el profesor y el Product
Owner (Fase 1), los estudiantes, de manera auténoma, llevaron
a cabo la reunion entre el Product Owner y el Team (Fase I11) y
dieron inicio al Sprint (Fase V).

Pre- Test

¢ CUAL CREES QUE SERA TU FUTURO PERFIL
PROFESIONAL?
Trabajo en equipo
Experiencia propuesta EduSerum

Valoras el Liderazgo

Habilidades Blandas

( EDUSCRUM J

Fig. 3 Test EduScrum

OBJETIVO PRINCIPAL DEL PROYECTO EDUCATIVO

aplicar la metodologia Scrum para fomentar el aprendizaje colaborativo

sprint 1- 2 Week 1 Week 2 Week 3 Week 4

Presentacion de la metodologia Scrum

Planificacion y ejecucion segun el Sprint Backlog.

Revision de avances y ajustes del proyecto. ‘ ‘

Fig. 4 Ejemplo de Sprint 1-2, actividades a desarrollar.

Desarrollo y entrega de un producto .

Presentacion de resultados y retroalimentacion

El estudio se lleva a cabo bajo un disefio no experimental,
ya que no se manipulan variables ni se asignan tratamientos a los
participantes. En su lugar, se observa y analiza como se aplican
las metodologias agiles El estudio se clasifica como descriptivo

y exploratorio, permitiendo la recopilacion de informacion rica
y contextualizada sobre los proyectos educativos [17].

Para llevar a cabo este estudio, se optd por utilizar varias

técnicas de recoleccion de datos como la encuesta, entrevista y
la observacion.

Funciones perfiles Scrum

Perfil Scrum Master

« Revisar el proyecto

Perfil Product Owner

« Resolver conflictos

= Formentar lo auto- dural ion.
gestion del equipo.

= Incentivar y motivar al

¢
2“5”90‘ T « Definir funciones del
m“u‘:‘ 2y Squpesne proyecto.

e « Ser un facilitador.
cualquier obstaculo.

Fig. 5 Funciones perfiles Scrum.

Tabla I.
Cuestionario Data Cuantitativa

Instrucciones: Califica cada uno de los siguientes
componentes en una escala de 1 a 5, donde 1 es "Muy
Negativo" y 5 es "Muy Positivo".

1. Nivel de autonomia y
responsabilidad adquirida en el
trabajo en equipo.

2. Grado de satisfaccion personal
como Product Owner
(estudiante colaborador).

3. Grado de satisfaccion con la
metodologia eduScrum en
términos de aumento de

(escala 1-10).

(escala 1-10).

(escala 1-10).

conocimientos.

4. Valoracion sobre la dificultad y | (escala 1-10).
retos de ser lider.

5. Evaluacion global de la (escala 1-10).

metodologia Agile eduScrum.

111. RESULTADOS Y DISCUSIONES
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Fig. 6 Resultado Método EduScrum

Los resultados indican que la mayoria de los estudiantes
prefieren trabajar en equipo como primera opcion. En segundo
lugar, muestran una inclinacion por asumir el rol de Scrum
Master, lo que sugiere un alto potencial de liderazgo en futuros
proyectos o iniciativas empresariales. Por otro lado, el rol de
Product Owner es el menos elegido, reflejando un menor interés
en la gestion de tareas

TABLA Il Estadisticos

Estadisticos
Design_thinking | Elevator_pitch
N Vilido 33 33
Perdidos 0 0

Nota. La tabla II estadisticos representa ambas variables,
Design Thinking y Elevator Pitch, cuentan con 33 casos validos
y ningln caso perdido, lo que indica una muestra completa sin
datos faltantes.

TABLA 11l DE PROCESAMIENTOS

Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos Valido 33 100,0
Excluido® 0 0

Total 33 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables
del procedimiento.

Nota. La tabla I1I del Design Thinking: Se consideran los

items del 1 al 15.
TABLA IV
Confiablidad de la variable Design Thinking

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,906 15

Nota. La tabla I'V representa el nivel de confiabilidad de los
datos respecto a la aplicacion del cuestionario que, en un nimero
de 15 elementos (items) se obtuvo un valor de 0.906 que, en la
escala de interpretacion de la prueba Alfa de Cronbach se
considera de alta confiabilidad.

TABLAV
Confiabilidad de la variable Elevator Pitch

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,927 18

Nota. La tabla V representa el nivel de confiabilidad de los

30

Resultado
EduScrum

Product
Owner

Scrum Master

Team

Scrum Master Team

0
Product Owner

datos respecto a la aplicacion del cuestionario que, en un nimero
de 18 elementos (items) se obtuvo un valor de 0.927 que, en la
escala de interpretacion de la prueba Alfa de Cronbach se
considera de alta confiabilidad.

TABLA VI
Tabla de frecuencia Design Thinking (Agrupada)

Tabla de Frecuencias: Design_thinking
. . | Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje 10
valido acumulado
MEDIO 7 21,2 21,2 21,2
Valido| ALTO 26 78,8 78,8 100,0
Total 33 100,0 100,0

Nota. La tabla VI, tabla de frecuencia del Design Thinking:
Se presentan dos categorizaciones:
a) Categorizacion en 3 niveles:
MEDIO: 7 casos (21.2%)
ALTO: 26 casos (78.8%)

TABLA VII
Tabla de frecuencia Elevator Pitch (Agrupada)
Elevator pitch
. . | Porcentaje | Porcentaje
[FrecuenciaPorcentaje o
valido acumulado
VélidolALTO 33 100,0 100,0 100,0

Nota. La tabla VII se menciona que todos los participantes
(100%) se clasificaron en el nivel "ALTO" o "Muy alto". Esto
indica una percepcion o habilidad uniformemente elevada en
relacion con la técnica del Elevator Pitch entre los participantes

del estudio.
TABLA VIII
Prueba de Normalidad

Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estad Estad
istico gl Sig.|istico gl Sig.
Design ,188 33 ,00 ,881 33 ,00
IThinking 4 2
Elevator 171 33 ,01 ,896 33 ,00
Pitch 6 4
a. Correccion de significacion de Lilliefors
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Nota. En la tabla VIII después de realizar la Prueba de
Normalidad se determiné que los datos del Design Thinking no
siguen una distribucién normal, mientras que los datos del
Elevator Pitch si. Esto debe tenerse en cuenta al seleccionar las
pruebas estadisticas adecuadas para el analisis posterior.

TABLA IX
Correlacion de la variable Design Thinking y Elevator Pitch

Correlaciones
Design Elevat
[Thinking  jor Pitch
Rho de Design Coeficiente de| 1,000 ,626™
Spearman IThinking correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 33 33
Elevator Coeficiente de| ,626™ 1,000
Pitch correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 33 33
**, La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la Tabla IX, se muestra que el coeficiente de correlacion
de Spearman entre Design Thinking y Elevator Pitch es de 0.626,
lo que indica una relacién positiva moderada a fuerte entre
ambas variables. Esto sugiere que, a medida que aumentan las
puntuaciones en Design Thinking, también tienden a aumentar
las puntuaciones en Elevator Pitch, y viceversa.

La correlacion es estadisticamente significativa al nivel 0.01
(bilateral), como lo indica el doble asterisco (**), lo que significa
que hay menos del 1% de probabilidad de que esta relacion sea
atribuible al azar. Estos resultados apuntan a una conexion
positiva y significativa entre las habilidades de Design Thinking
y Elevator Pitch en los estudiantes universitarios analizados.

fomento
) gular tarea
contexto SAPEHE . .
informacion

combinacion taller
valor

Idea encuestar proyecto

frustracion identificacion deseo porqué

causa  macesidad observacion analice
entrevista - dato utilizo
disenar insight

Fig. 7 Resultado de la fase del Design Thinking

Los resultados, analizados a través de una nube de palabras y
la variable de Design Thinking, muestran los conceptos clave
que sustentan el proceso. Las palabras mas destacadas son
"idea", "necesidad" y "disefiar", lo que refleja los pilares
fundamentales de Design Thinking.

Se identifican términos relacionados con las fases del proceso:
"observacion" e "investigacion" corresponden a la fase de
empatia, "identificacion” a la definicion del problema, "idea" a
la ideacion, "disefiar" al prototipado y "aplicacion” a la fase de
prueba.

Resultados Principales

Preferencia por el trabajo en equipo: La mayoria de los
estudiantes eligieron esta modalidad como su opcion principal.

Liderazgo en Scrum Master: Se observd una tendencia a
asumir este rol, lo que sugiere el desarrollo de habilidades de
liderazgo en contextos académicos y profesionales.

Baja eleccion del rol de Product Owner: Indica un menor
interés en la gestion de tareas y planificacion de proyectos.

Correlacion significativa entre Design Thinking y Elevator
Pitch: Se encontr6 una relacién positiva moderada a fuerte (p =
0.626, p <0.01), lo que sugiere que el desarrollo de habilidades
en Design Thinking favorece el desempefio en Elevator Pitch.

Alta confiabilidad en la medicion de variables: El Alfa de
Cronbach para Design Thinking (0.906) y Elevator Pitch (0.927)
demuestra la fiabilidad del instrumento de evaluacion utilizado.

IV. CONCLUSIONES

Se Los resultados de este estudio destacan la efectividad
de las metodologias 4giles en el ambito educativo,
especificamente a través de EduScrum y Design Thinking. Se
concluye lo siguiente:

e Fortalecimiento del trabajo en equipo: La mayoria
de los estudiantes mostré una preferencia por trabajar
en equipo, lo que resalta la importancia de fomentar
dinamicas colaborativas en entornos académicos.

e Desarrollo de habilidades de liderazgo: La
inclinacion de los estudiantes por asumir el rol de
Scrum Master sugiere un alto potencial de liderazgo,
relevante tanto en el &mbito educativo como
profesional.

o Baja preferencia por el rol de Product Owner: La
menor eleccién de este rol indica la necesidad de
promover la gestion y planificacion de proyectos dentro
de la formacion académica.

e Relacion significativa entre Design Thinking y
Elevator Pitch: La correlacion positiva moderada a
fuerte (p = 0.626, p < 0.01) evidencia que el desarrollo
de habilidades en Design Thinking potencia las
competencias comunicativas necesarias para Elevator
Pitch.

e Fiabilidad de los instrumentos de evaluacion: Los
valores obtenidos en el Alfa de Cronbach para Design
Thinking (0.906) y Elevator Pitch (0.927) confirman la
alta confiabilidad del cuestionario aplicado.

En conclusién, la integracion de metodologias agiles como
EduScrum y Design Thinking en el &mbito educativo contribuye
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al desarrollo de competencias clave como la colaboracion, el
liderazgo y la comunicacién efectiva. Se recomienda seguir
explorando su aplicacidn en diferentes contextos educativos para
potenciar aln mas su impacto en la formacion de los estudiantes.
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