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Prólogo 

La transformación digital ha impulsado cambios significativos en la manera en 

que las organizaciones gestionan proyectos, colaboran en equipo y entregan valor 

a sus clientes. En este escenario dinámico, la adopción de metodologías agiles ha 

permitido mejorar la eficiencia, fomentar la adaptabilidad y optimizar los 

procesos de trabajo. 

SCRUM, como marco de trabajo ágil, se ha consolidado como una de las 

herramientas más efectivas para la gestión de proyectos, facilitando la 

comunicación entre equipos, promoviendo la entrega iterativa de productos y 

garantizando la mejora continua. Sin embargo, para aprovechar su potencial, es 

esencial comprender sus principios, roles y dinámicas de implementación. 

Este libro, "SCRUM: Guía didáctica - práctica para el Aula y el Laboratorio", ha 

sido concebido con un enfoque pedagógico que combina teoría y práctica, 

ofreciendo a estudiantes, docentes y profesionales una herramienta clara y 

accesible para la enseñanza y aplicación de SCRUM. A través de una estructura 

progresiva, los lectores podrán conocer desde los fundamentos de la metodología 

hasta su implementación en escenarios reales mediante actividades interactivas 

y prácticas de laboratorio. 

El propósito de esta obra es no solo transmitir conocimientos sobre SCRUM, sino 

también fomentar el desarrollo de habilidades clave como el trabajo en equipo, la 

comunicación efectiva y la resolución de problemas en entornos dinámicos. La 

educación y la formación profesional deben evolucionar al ritmo de las exigencias 

del mundo actual, y este libro busca ser un puente entre el aprendizaje académico 

y la realidad del trabajo ágil. 

Esperamos que esta guía sea de gran utilidad para todos aquellos que deseen 

comprender y aplicar SCRUM en distintos contextos, convirtiéndose en una 

referencia fundamental en su camino hacia una gestión más eficiente y 

colaborativa. 
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Introducción  

El libro SCRUM: Guía didáctica - práctica para el Aula y el Laboratorio 

tiene como propósito proporcionar una comprensión profunda y accesible de la 

metodología Scrum, de una manera didáctica y práctica tanto en el contexto 

educativo como en el laboratorio. El libro tiene como objetivo enseñar a los 

estudiantes y profesionales a dominar los principios, roles, artefactos y 

ceremonias de Scrum a través de ejemplos, actividades y prácticas de laboratorio. 

Además, busca fomentar la adopción de esta metodología ágil, promoviendo la 

colaboración y la entrega de valor en proyectos, mientras se refuerzan habilidades 

clave como la gestión de equipos y la resolución de problemas en situaciones 

dinámicas y cambiantes. 

A lo largo de sus capítulos, el contenido está estructurado de manera clara 

y progresiva para facilitar la comprensión y aplicación de la metodología Scrum 

en entornos profesionales a estudiantes de la carrera de desarrollo de software. A 

continuación, se describe la organización de sus capítulos: 

El capítulo uno trata sobre la caracterización de la asignatura dedicada a 

Scrum, detallando su objetivo principal, que es enseñar a los estudiantes los 

fundamentos y la aplicación práctica de la metodología ágil, se especifican los 

resultados de aprendizaje esperados, como la capacidad de gestionar proyectos 

de software utilizando Scrum en entornos colaborativos, así como también se 

destacan las competencias genéricas que los estudiantes deben desarrollar, como 

el trabajo en equipo y la resolución de problemas. Finalmente, se describe el perfil 

de egreso, que prepara a los estudiantes para enfrentar desafíos en el desarrollo 

de software de manera ágil. 

En el capítulo II se presenta la guía didáctica dirigido a los estudiantes o 

profesionales que desean aprender Scrum, mismo que está divido en cuatro 

unidades, cada uno iniciando con la propuesta del objetivo para luego continuar 

con el marco teórico correspondiente a la unidad en la que el estudiante conocer 

de forma progresiva desde el conocimiento general de SCRUM, continuando con 

los roles, valores, artefactos, eventos asegurando que los estudiantes puedan 

aplicar Scrum de manera práctica y exitosa. 

Los capítulos tres y cuatro está dedicado a las prácticas de laboratorio en 

la que los estudiantes pueden poner en práctica los conceptos aprendidos en los 

capítulos anteriores, mediante una serie de actividades diseñadas 



 

Pá
gi
na
13

 

específicamente para el laboratorio donde tendrán la oportunidad de trabajar en 

equipo, gestionar un proyecto utilizando Scrum y experimentar con las fases del 

ciclo de vida de un sprint. Las prácticas buscan fortalecer la comprensión teórica 

mediante la aplicación directa de los principios ágiles en un escenario controlado 

y guiado. 

Con la lectura del libro, los estudiantes desarrollaran habilidades para 

gestionar proyectos de una manera más eficiente y efectiva, utilizando las 

herramientas ágiles de Scrum y tener productos de software con mejor calidad en 

el menor tiempo posible. 

La presente publicación nace de la intención de ofrecer una guía clara y 

estructurada que permita a los lectores no solo aprender los conceptos teóricos 

de Scrum, sino también implementarlos en situaciones prácticas. La combinación 

de una base conceptual sólida con actividades y prácticas de laboratorio asegura 

que los estudiantes no solo comprendan la dinámica de Scrum, sino que también 

puedan aplicar sus principios en proyectos de software reales, desarrollando 

competencias como el trabajo en equipo, la resolución de problemas y la 

adaptación al cambio. 

Además, el libro busca ser una herramienta que ayude a la falta de recursos 

accesibles para aprender este tema, por lo que aquí se presenta ejemplos, 

prácticas de laboratorio y guías paso a paso que permita facilitar la enseñanza de 

Scrum y fomentar la cultura ágil entre las nuevas generaciones de profesionales.  

El presente libro está dirigido principalmente a estudiantes, docentes y 

profesionales en el contexto del desarrollo de software que buscan conocer y/o 

profundizar sus conocimientos sobre la metodología Scrum. Su enfoque didáctico 

permitirá a los participantes, comprender y aplicar de manera práctica los 

principios ágiles en la gestión de proyectos de software en entornos 

empresariales, educativos o cualquier área en las que se requieran soluciones 

informáticas.  

La estructura del libro permite al lector no solo conocer los conceptos 

fundamentales de Scrum, sino también poner en práctica de manera gradual, 

logrando una integración efectiva de la teoría con la práctica en el aula y/o 

laboratorio. 

Para usar este libro de manera práctica, comience con el Capítulo uno, que 

presenta la caracterización de la asignatura que trata a Scrum como una 
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metodología ágil, incluyendo su objetivo, los resultados de aprendizaje esperados 

y las competencias genéricas a desarrollar, además, se define el perfil de egreso 

que informa a los estudiantes sobre cómo será su proceso de aprendizaje de 

SCRUM enfocado al desarrollo de software. Luego, avance al Capítulo 2, donde 

se presenta la guía didáctica para utilizarlo en el aula, para que con la realización 

de las Prácticas 1 y 2 (Capítulos 3 y 4), los estudiantes puedan aplicar los 

conceptos en proyectos reales. Finalmente, se invita a repasar sobre los 

resultados de cada práctica para mejorar su comprensión, aprovechando las 

actividades para adaptar Scrum a diferentes contextos.  

Para los docentes, el libro puede ser utilizado como material de apoyo para 

planificar clases y actividades en el aula, así como también en los proyectos de 

aula que puedan surgir del conocimiento de SCRUM, que permita consolidar los 

conocimientos mediante la aplicación prácticas de laboratorio en escenarios 

reales. 

 

 



CAPÍTULO I

Caracterización de la asignatura
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Introducción 

La asignatura que incluye el conocimiento de Scrum está diseñada para 

proporcionar a los estudiantes un conocimiento profundo de las herramientas y 

prácticas que conforman esta metodología ágil, permitiendo aplicar en el 

desarrollo de software. Con un enfoque colaborativo, los estudiantes aprenderán 

a gestionar proyectos de software de manera eficiente, asegurando que se 

entreguen productos de alta calidad en el menor tiempo posible. Cuando el 

estudiante conozca y domine los principios de Scrum, como la planificación de 

sprints, la asignación de roles y la gestión de tareas podrán enfrentar situaciones 

complejas y dinámicas, optimizando recursos y tiempos de desarrollo mientras 

garantizan la satisfacción del cliente y la mejora continua del producto. 

 

Antecedentes 

El contexto académico y formativo en el que se desarrolla la temática de 

Scrum como asignatura se enmarca en programas relacionados con la ingeniería 

de software, desarrollo de aplicaciones y gestión de proyectos tecnológicos, por lo 

que se busca preparar a los estudiantes en entornos dinámicos y cambiantes para 

afrontar los desafíos del desarrollo de software. 

La asignatura se ubica en el plan de estudios en un nivel intermedio o 

avanzado de la carrera, dependiendo del enfoque del programa académico, una 

vez que los estudiantes han adquirido los conocimientos básicos en 

programación, desarrollo de software y gestión de proyectos, cabe destacar que 

la asignatura proporciona habilidades directamente aplicables al ámbito laboral 

en el desarrollo de software y además, contribuye significativamente al desarrollo 

del perfil profesional de los estudiantes al dotarlos de habilidades necesarias para 

aplicar los principios ágiles en un entorno profesional dinámico. 

Se debe incluir una descripción general del contexto académico y 

formativo en el que se desarrolla la temática. Esto implica explicar la ubicación 

de la asignatura en el plan de estudios, especificando el nivel en el que se imparte 

y su papel dentro de la unidad curricular profesional o básica. Además, es 

importante destacar cómo esta asignatura contribuye al desarrollo del perfil 

profesional de los estudiantes, permitiéndoles adquirir competencias clave para 

su campo de especialización.   
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Para aprovechar de los contenidos del libro, los estudiantes deben haber 

adquirido conocimientos previos en varias asignaturas relacionadas con el 

desarrollo de software y la gestión de proyectos, como, por ejemplo: 

Fundamentos de Programación, Gestión de proyectos básicos, Modelamiento de 

software, entre otras. 

La comprensión de SCRUM requiere de un estudio profundo, didáctica y 

práctica, este proceso formativo radica en la creciente demanda de metodologías 

ágiles en la industria del software.  

Otro aspecto fundamental es mencionar los conocimientos previos que los 

estudiantes deben haber adquirido en asignaturas anteriores para comprender y 

aplicar los contenidos del libro. Esto incluye habilidades específicas, como 

programación, manejo de dispositivos electrónicos, diseño de redes, o cualquier 

otra competencia técnica o teórica directamente relacionada con el tema del libro.  

Esta información ayuda a contextualizar el material y a justificar su diseño 

en función del nivel de preparación de los estudiantes.   

También es relevante establecer la conexión entre los contenidos del libro y otras 

asignaturas o áreas de conocimiento, resaltando cómo los temas abordados se 

integran con el resto del plan de estudios. Esto promueve una formación integral, 

mostrando cómo los conocimientos adquiridos en este ámbito específico 

complementan y enriquecen las competencias generales de los estudiantes.   

En este sentido, el libro se enmarca en los programas educativos 

relacionados con el desarrollo de software, gestión de proyectos tecnológicos e 

ingeniería de sistemas, en los cuales los estudiantes ya han adquirido 

conocimientos básicos sobre programación, desarrollo de aplicaciones y gestión 

tradicional de proyectos y sirve como un puente entre los conocimientos teóricos 

previos y las demandas actuales del mercado laboral, proporcionando a los 

estudiantes una metodología ágil y flexible que se ha consolidado como estándar 

en la industria del software. 
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Descripción General de la Asignatura 

La asignatura enseña a los estudiantes los principios, herramientas y 

prácticas fundamentales de Scrum, aplicada al desarrollo de software. 

Presentando una base teórica bien fundamentada y con prácticas de laboratorio 

objetivas que permitirán a los estudiantes aprender a gestionar proyectos de 

manera ágil, organizando el trabajo en ciclos cortos (sprints), mejorando la 

colaboración en equipo y enfocándose en la entrega continua de valor al cliente. 

Durante el curso, los estudiantes conocerán los roles clave dentro de 

Scrum, como el Product Owner, el Scrum Master y el equipo de desarrollo, y 

aprenderán a implementar los eventos y artefactos necesarios para una ejecución 

eficiente de la metodología. Al final del curso, los alumnos estarán preparados 

para aplicar Scrum en entornos profesionales, contribuyendo a la creación de 

soluciones de software ágiles, eficientes y orientadas al cliente. 

 

 Objetivos de la Asignatura 

 

Objetivo general 

Conocer los aspectos y procesos necesarios de la metodología Scrum en el 

desarrollo de software, para su aplicación en la gestión ágil de proyectos de 

software con el fin de generar productos de calidad en el menor tiempo posible. 

 

Objetivos específicos 

• Proporcionar el conocimiento general de las metodologías ágiles, sus 

principios y beneficios, aplicado al desarrollo de software. 

• Introducir a los estudiantes en la metodología Scrum, su historia, los roles 

fundamentales y cómo Scrum mejora la gestión de proyectos de software en 

entornos ágiles. 

• Enseñar a los estudiantes los principales componentes de Scrum, incluyendo 

los artefactos, roles y ceremonias, y su aplicación práctica en el desarrollo de 

software. 

• Capacitar a los estudiantes en la estructura y dinámica de trabajo de Scrum, 

tanto en la planificación de sprints, como la ejecución de tareas y la evaluación 

continua del desarrollo de los proyectos de software. 
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Resultados de aprendizaje 

 

Tabla 1 
Resultados de aprendizaje 
 

Objetivo 

Específico 
El/a estudiante al final del curso: 

1 Cognitivo: Comprende los principios y beneficios de las 

metodologías ágiles. 

Procedimental: Analiza diferentes metodologías ágiles y cómo 

se aplican en proyectos de software. 

Actitudinal: Valora la importancia de la agilidad en el 

desarrollo de software y su impacto en el trabajo colaborativo. 

2 Cognitivo: Conoce la historia, los principios fundamentales y 

los beneficios de Scrum como metodología ágil. 

Procedimental: Identifica y describe los roles y ceremonias 

clave dentro de Scrum. 

Actitudinal: Fomenta una actitud abierta hacia el trabajo ágil y 

la flexibilidad en los proyectos de software. 

3 Cognitivo: Reconoce los componentes principales de Scrum, 

tales como roles, artefactos y eventos. 

Procedimental: Aplica los artefactos y eventos de Scrum en la 

gestión de proyectos de software. 

Actitudinal: Desarrolla una actitud proactiva hacia la 

colaboración y la responsabilidad dentro de un equipo Scrum. 

4 Cognitivo: Comprende cómo se estructura el trabajo en Scrum, 

incluidos los sprints y las tareas de estos. 

Procedimental: Planifica y ejecuta un sprint dentro de un 

proyecto de software utilizando Scrum. 

Actitudinal: Adopta una actitud de mejora continua y 

adaptabilidad a los cambios durante el desarrollo de un proyecto 

con Scrum. 
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Competencias Genéricas 

 

Tabla 2 
Competencias 
 

Competencia 

Genérica 
Descripción 

Trabajo en 

equipo 

Capacidad para colaborar eficazmente en grupos 

multidisciplinarios, promoviendo la cooperación y el 

respeto mutuo. 

Resolución de 

problemas 

Habilidad para identificar y proponer soluciones efectivas 

ante desafíos en proyectos de software, aplicando enfoques 

ágiles. 

Comunicación 

efectiva 

Capacidad para expresar ideas de manera clara y precisa, 

promoviendo una comunicación abierta dentro del equipo y 

con los stakeholders. 

Adaptabilidad 

y flexibilidad 

Capacidad para ajustarse a cambios y nuevas circunstancias, 

manteniendo un enfoque ágil en el desarrollo de software. 

 

Perfil de Egreso del futuro profesional 

Al finalizar la carrera, el graduado será un profesional competente en el 

desarrollo de software, con una sólida comprensión de las metodologías ágiles, 

especialmente Scrum, estará en capacidad de gestionar proyectos de software de 

manera ágil, liderando equipos de trabajo multidisciplinarios que garanticen la 

entrega continua de valor al cliente, además, dispondrá de habilidades en la 

planificación, ejecución y evaluación de sprints, así como la posibilidad de 

adaptarse a procesos cambiantes del entorno. 

Podrá identificar y resolver problemas complejos en el desarrollo de 

software, optimizando recursos y tiempos de entrega, mientras mantiene una 

comunicación efectiva y constante con todos los miembros del equipo, el 

profesional estará preparado para enfrentar la dinámica de proyectos 

tecnológicos, gestionando tanto los aspectos técnicos como humanos de los 

mismos, con un enfoque hacia la mejora continua y la innovación



CAPÍTULO II

Guía didáctica
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Unidad 1 - Enfoques ágiles 

El enfoque ágil surgió cuando muchos desarrolladores de software notaron 

que los ciclos de producción y los métodos de colaboración del modelo en cascada 

no daban los resultados esperados. Para comienzos de la década de los 90, este 

problema se había generalizado, ya que era común que transcurrieran varios años 

entre la aparición de una necesidad empresarial justificada y la distribución de 

una aplicación en funcionamiento. Eran tantos los cambios que podían sufrir las 

demandas empresariales y los mercados durante esos años, que posiblemente se 

cancelarían partes importantes de los proyectos de software antes de poder 

distribuirse.  

El desperdicio de tiempo y recursos llevó a que varios desarrolladores de 

software buscaran una alternativa. Las metodologías ágiles de desarrollo de 

software buscan proporcionar en poco tiempo pequeñas piezas de software en 

funcionamiento para aumentar la satisfacción del cliente. Estas metodologías 

utilizan enfoques flexibles y el trabajo en equipo para ofrecer mejoras constantes. 

Por lo general, el desarrollo ágil de software implica que pequeños equipos 

autoorganizados de desarrolladores y representantes empresariales se reúnan 

regularmente en persona durante el ciclo de vida del desarrollo de software. La 

metodología ágil favorece un enfoque sencillo de la documentación de software y 

acepta los cambios que puedan surgir en las diferentes etapas del ciclo de vida, 

en lugar de resistirse a ellos [1]. 

Al dividir los proyectos complejos en tareas más pequeñas llamadas 

historias de usuario o características, los equipos pueden centrarse en ofrecer 

valor de forma temprana y frecuente. Esta metodología fomenta la comunicación 

regular entre las partes interesadas y los miembros del equipo, fomentando la 

transparencia y reduciendo los riesgos asociados a expectativas desalineadas. 

Además, la importancia de la metodología ágil radica en su capacidad para 

fomentar la innovación y gestionar la incertidumbre de forma eficiente. Permite 

a los equipos responder con prontitud a los cambios del mercado o a las 

oportunidades emergentes adaptando rápidamente sus procesos de desarrollo 

[2]. 
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Objetivos de aprendizaje 

• Entregar resultados de forma ágil, frecuente y eficiente, simplificando y 

adaptando los procesos de forma dinámica, flexible y considerando las 

necesidades que se presentan por parte del cliente [3]. 

• Promover un ambiente donde los equipos trabajan hacia la consecución de 

un objetivo común, en un entorno de colaboración estrecha y comunicación 

frecuente [4]. 

• Permitir adaptarse al cambio, de acuerdo con las necesidades cambiantes del 

cliente [5]. 

• Mejorar la calidad de software, A través de prácticas como la integración 

continua, pruebas automatizadas y revisiones frecuentes [6]. 

• Promover la autoorganización y empoderamiento de los equipos, 

permitiendo a los equipos ágiles se organicen a sí mismos, fomentando la 

responsabilidad y la creatividad entre los miembros [7]. 

 

Contenidos 

a. Contextos tradicionales y contextos ágiles 

Los contextos tradicionales de desarrollo de software se caracterizan por 

su enfoque secuencial y estructurado, dividiendo el proyecto de desarrollo en 

fases discretas, como: requisitos, diseño, implementación, verificación y 

mantenimiento. Cada fase debe completarse antes de avanzar, lo que facilita la 

planificación, minimiza cambios y mantiene un proceso predecible. 

 

Las metrologías tradicionales se pueden mencionar: 

• Modelo en cascada (Waterfall): se trata de un enfoque en el que cada 

etapa del desarrollo de software (requisitos, diseño, implementación, pruebas 

y mantenimiento) se completa antes de pasar a la siguiente. Es rígido y no 

permite cambios, una vez que se ha avanzado a la siguiente fase. 

• Modelo en espiral: combina elementos del modelo en cascada y de la 

metodología ágil, permitiendo la repetición del ciclo de desarrollo de software, 

para abordar los riesgos y las incertidumbres de manera iterativa.  
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• Diseño rápido de aplicaciones (RAD): El RAD es una metodología que se 

enfoca en la entrega rápida y la participación del cliente. Se apoya en el uso de 

técnicas como la modelización, la automatización y la reutilización, para 

acelerar el desarrollo del software.  

• Modelo de desarrollo en prototipos: se centra en la construcción rápida 

de prototipos, para obtener retroalimentación temprana y así redefinir o 

mejorar la solución final.  

• Desarrollo incremental: esta metodología permite que el software se 

desarrolle y entregue en partes incrementales y funcionales. Cada interacción 

agrega capacidades adicionales al producto, lo que permite lanzamientos 

tempranos y frecuentes [9]. 

El contexto ágil en desarrollo de software no solo es un conjunto de 

prácticas metodológicas, sino también un enfoque cultural que fomenta la 

colaboración, la adaptabilidad y la entrega continua de valor. En entornos 

empresariales de gran escala, su flexibilidad se convierte en un activo estratégico. 

Los equipos ágiles se centran en la interacción constante con los interesados, lo 

que permite ajustes rápidos a medida que se obtienen comentarios tempranos. 

Este enfoque iterativo y de entrega incremental permite que las grandes 

empresas aborden la complejidad de los proyectos al dividirlos en módulos más 

manejables. Esto proporciona la capacidad de priorizar y abordar las áreas 

críticas primero, mitigando así los riesgos y permitiendo una adaptación más 

fluida a los cambios en los requisitos o las expectativas del cliente. Además, la 

transparencia y la comunicación frecuente en el desarrollo ágil fomentan una 

mayor confianza y alineación entre los equipos, lo que puede ser crucial en 

entornos donde la coordinación entre múltiples departamentos o unidades de 

negocio es esencial para el éxito del proyecto [10]. 

 

Las metrologías agiles se pueden mencionar: 

• Agile: Agile impulsa un desarrollo dinámico y adaptativo, centrado en la 

colaboración y la capacidad de responder rápidamente a cambios. Utiliza ciclos 

cortos llamados sprints que evalúan y adaptan el progreso del proyecto en 

intervalos regulares, de hecho, según echometer, las empresas que adoptaron 

esta metodología obtuvieron los mejores resultados.  
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• Scrum: La metodología Scrum es una implementación específica de Agile que 

estructura el desarrollo en ciclos cortos y regulares (sprints) con roles 

específicos como Scrum Master y Product Owner, para optimizar la gestión y 

la eficiencia [8]. 

• Waterfall (Cascada): Es un enfoque en el desarrollo de software que se 

caracteriza por seguir un proceso lineal y secuencial. Waterfall divide el 

proyecto en distintas fases claramente definidas y ordenadas, como 

concepción, inicio, análisis, diseño, construcción, pruebas, y mantenimiento; 

las cuales deben completarse una tras otra [8]. 

• Lean: Es una metodología que se basa en identificar y eliminar cualquier 

actividad que no aporte valor al producto final, lo cual se conoce como 

“desperdicio”, esto pueden ser tareas duplicadas o cualquier actividad que no 

aporte directamente al cumplimiento de las expectativas del cliente.  

• Rapid Application Development (RAD): Se centra en la rápida creación 

y refinamiento de prototipos de software con un ciclo de retroalimentación 

constante de los usuarios, permitiendo a los desarrolladores ajustar y mejorar 

el software de manera continua en respuesta a las necesidades y preferencias 

del usuario.  

• Incremental: La metodología Incremental divide el proyecto de software en 

múltiples segmentos o incrementos funcionales, cada uno de los cuales agrega 

nuevas funcionalidades que se integran con las partes ya desarrolladas. 

• Prototipo: La metodología Prototipo se centra en la creación de versiones 

preliminares del software, conocidas como prototipos, que no son 

completamente funcionales, pero permiten visualizar cómo funcionará el 

producto final.  

• Espiral: Es un enfoque que combina elementos del diseño iterativo y la 

metodología Waterfall para aprovechar los beneficios de ambos: el desarrollo 

iterativo para la flexibilidad y la adaptación, y la planificación sistemática y 

secuencial de Waterfall para la estructura y la medición del progreso [8]. 
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Tabla 3 
Contextos tradicionales vs ágiles 

COMPARATIVA 

Característica Contextos 
Tradicionales 

Contextos Ágiles 

Planificación Contextos 
Tradicionales 

Contextos Ágiles 

Documentación Extensa y formal Ligera y suficiente 

Cambios en requisitos Difíciles de incorporar Fáciles de adaptar 

Entrega de valor Al final del proyecto Incremental y continua 

Comunicación Basada en documentos Directa y colaborativa 

Enfoque de equipo Jerárquico y 
especializado 

Autoorganizado y 
multifuncional 

 

b. El Manifiesto ágil 

El Manifiesto Ágil es un documento que se centra en los 4 valores y 12 

principios del desarrollo de software con metodologías ágiles. Lo publicaron, en 

febrero de 2001, 17 desarrolladores de software que necesitaban contar con una 

alternativa al proceso de desarrollo de productos más lineal y orientado a 

procesos [11]. 

 

a.1. Los 4 valores de las metodologías ágiles 

 

Figura 1 
 Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas 

 

 

Valorar más a los individuos y sus interacciones que a los procesos y las 

herramientas. Los equipos autoorganizados que trabajan con metodologías ágiles 

valoran más la colaboración en equipo y trabajar juntos, que trabajar de manera 

independiente y hacer las cosas “al pie de la letra”. Esta regla trata de impulsar la 

comunicación interna entre las personas del equipo para que estos colaboren 

unos con otros y, de esta forma, se obtenga el mejor resultado posible. 
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Figura 2 

Software funcionando sobre documentación extensiva 

 

Valorar más el software en funcionamiento que la documentación 

exhaustiva. El software que desarrollan los equipos ágiles debe funcionar. El 

trabajo extra, como la documentación, no es tan importante como desarrollar un 

buen software. Lo que prima en el Manifiesto ágil es entregar al consumidor el 

producto que quieren por encima de otros trabajos que no se consideran 

imprescindibles. 

 

Figura 3 

Colaboración con el cliente sobre negociación contractual. 

  

Valorar más la colaboración entre las partes interesadas y el cliente que la 

negociación contractual. La gestión de clientes es sumamente importante para las 

metodologías Agile. Los equipos que trabajan con estas metodologías dejan que 

los clientes marquen la dirección en la que se debe orientar el software. Por lo 

tanto, la colaboración con el cliente es más importante que los detalles más 

específicos de la negociación contractual. 
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Figura 4 
Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan. 

 

Valorar más la respuesta ante el cambio que seguir un plan. Uno de los 

principales beneficios de las metodologías ágiles de proyectos es que permiten 

que los equipos sean flexibles. Esta estructura ofrece la posibilidad de que los 

equipos cambien rápido de estrategia sin afectar al proyecto entero. En el 

manifiesto ágil el contrato con el cliente debe ser flexible ya que lo más 

importante es entregar un producto que aporte valor al cliente [11]. 

 

a.2. Los 12 principios ágiles del manifiesto ágil  

Los 4 valores son los pilares de la metodología agile. A partir de esos 

valores, se desarrolló 12 principios. Estos principios se pueden adaptar fácilmente 

para adecuarlos a las necesidades de cada equipo y son: 

• Satisfacer a los clientes a través de la entrega temprana y continua. Cuando los 

clientes reciben actualizaciones con regularidad, es más probable que vean los 

cambios que desean dentro del producto y la satisfacción del cliente sea 

positiva. La consecuencia es que los clientes son más felices y están más 

satisfechos; además de que hay más recaudación recurrente. En el manifiesto 

ágil es clave deleitar al cliente. 

• Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardías del proyecto. 

El eje fundamental de los esquemas ágiles es la adaptabilidad. En procesos 

iterativos como los ágiles, la flexibilidad causa más bien que mal.  
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• Hacemos entregas valiosas con frecuencia. Este principio es similar al primero, 

efectuamos entregas valiosas a los clientes con frecuencia y por eso es menos 

probable que los perdamos.  

• Rompemos con el aislamiento en los proyectos. La colaboración es la clave de 

la estrategia ágil. El objetivo es que las personas superen sus propios proyectos 

individuales y colaboren juntas con mayor frecuencia.  

• Desarrollamos proyectos con personas motivadas. La metodología ágil 

funciona mejor cuando los integrantes de los equipos se sienten 

comprometidos con lo que hacen y trabajan activamente para alcanzar algún 

objetivo, lo que contribuye a la excelencia técnica del proyecto. 

• El modo más eficiente de comunicar es con conversaciones cara a cara. Si bien 

es cierto que el trabajo ha cambiado radicalmente desde 2001 a la fecha, la 

percepción con respecto a esta declaración aún tiene vigencia. Si trabajas en 

un equipo descentralizado, dedica tiempo a comunicarte de forma más 

personalizada, fomentando la comunicación cara a cara, como las 

videollamadas por Zoom.  

• El software en funcionamiento es el principal indicador del progreso. Lo más 

importante es que los equipos se esfuercen (con la aplicación de estos 

esquemas de trabajo ágiles) por desarrollar los productos. En el Manifiesto ágil 

se establece un objetivo prioritario: la entrega de software que funciona por 

sobre cualquier otra cosa. 

• Mantenemos un ritmo de trabajo constante. Algunos aspectos de las 

metodologías ágiles pueden tener un ritmo acelerado, pero nada debería ser 

tan rápido como para que los miembros del equipo terminen padeciendo 

agotamiento. El objetivo es mantener la constancia a lo largo del proyecto. 
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• La excelencia continua favorece la agilidad. Si el equipo desarrolla un código 

excelente en un sprint, podrá basarse en ese mismo código para el siguiente 

desarrollo sostenible. La generación continua de trabajos de excelencia 

permite que los equipos avancen más rápido a medida que transcurre el 

tiempo.  

• La simplicidad es esencial. A veces, la solución más simple es la mejor. Las 

metodologías ágiles apuntan a no complicar demasiado las cosas y a hallar 

respuestas simples para problemas complejos.  

• La organización interna y autónoma de los equipos genera resultados más 

valiosos. En cierto modo, es similar al quinto principio. Los equipos en los que 

se trabaja con proactividad producen activos más valiosos para la empresa, ya 

que se esfuerzan por aportar ese valor. 

• Con regularidad, el equipo reflexiona y adapta las formas de trabajo para 

favorecer la efectividad. Las reuniones diarias para análisis retrospectivo son 

muy comunes en las prácticas ágiles. Es tiempo dedicado a que los equipos 

miren hacia atrás, reflexionen sobre su desempeño y adapten los 

comportamientos para el futuro [11]. 

 

Actividades 

 

Actividad 1: Sopa de Letras 

Resolver la siguiente sopa de letras.



 

Pá
gi
na
31

 

Figura 5 

Juego: SOPA DE LETRAS 

 

 

Actividad 2: Una lo correcto 

Una la palabra con su respectiva definición de acuerdo con lo aprendido.
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Figura 6 
Actividad 2 

 

 

Estrategias de enseñanza 

 

Actividad en Clase: Makerspace 

Esta estrategia es de 4 horas, los estudiantes se sumergirán en el mundo 

de las metodologías ágiles a través de un enfoque teórico-práctico, utilizando el 

aprendizaje basado en proyectos. El objetivo principal es que los participantes no 

solo comprendan los conceptos teóricos detrás de las metodologías ágiles, sino 

que también los apliquen en un entorno simulado, desarrollando habilidades 

clave como el trabajo en equipo, la adaptación al cambio y la mejora continua. 

 

Duración: 4 horas 

Modalidad: Teórico-práctica (aprendizaje basado en proyectos) 
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Objetivo General: Que los estudiantes comprendan y apliquen las 

metodologías ágiles en la gestión de proyectos, desarrollando habilidades de 

trabajo en equipo, adaptación al cambio y mejora continua. 

 

Pasos: 

• Lluvia de Ideas Inicial (30 minutos): 

• Se inicia con una pregunta abierta: "¿Qué entienden por 'ágil' en el contexto 

de proyectos?" 

• Los estudiantes comparten sus ideas y percepciones, generando un diálogo 

inicial que permite identificar conocimientos previos y expectativas. 

• Explicación Magistral (45 minutos): 

• Introducción al Manifiesto Ágil, sus 4 valores y 12 principios. 

• Breve descripción de metodologías como Scrum y Kanban. 

• Ejemplos prácticos de cómo las metodologías ágiles se aplican en diferentes 

industrias. 

 

Dinámica Práctica: "Construcción de un Avión de Papel" (1 hora 30 minutos): 

1. Enfoque Tradicional: 

Los equipos reciben instrucciones detalladas y rígidas para construir un 

avión de papel. 

Se limita la comunicación y no se permite hacer cambios durante el 

proceso. 

 

2. Enfoque Ágil: 

Los equipos reciben retroalimentación después de la primera iteración. 

Se fomenta la colaboración, la adaptación y la mejora continua. 

Los equipos pueden ajustar su diseño basándose en los resultados y 

comentarios. 

Reflexión Grupal: 

Se comparan ambas iteraciones, destacando las diferencias en el proceso y 

los resultados. 

Se analizan las ventajas del enfoque ágil: flexibilidad, colaboración y 

mejora continua. 

Cierre (45 minutos): 
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Preguntas y discusión sobre cómo aplicar los principios ágiles en proyectos 

reales. 

Los estudiantes comparten ideas sobre cómo podrían implementar estas 

metodologías en su vida académica o profesional. 

El docente resume los conceptos clave y refuerza la importancia de la 

mentalidad ágil. 

 

Resultados Esperados: 

Los estudiantes comprenderán los fundamentos de las metodologías ágiles 

y su aplicación práctica. 

Habrán experimentado de manera vivencial las diferencias entre un 

enfoque tradicional y uno ágil. 

Desarrollarán habilidades clave como trabajo en equipo, adaptabilidad y 

mejora continua. 

 

Actividad en Clase: Simulación 

Esta sesión está diseñada para proporcionar a los estudiantes una 

comprensión profunda y práctica de las metodologías ágiles, con un enfoque en 

su aplicación en proyectos simulados o reales. A lo largo de 6 horas (divididas en 

dos bloques de 3 horas), los participantes explorarán los principios del Manifiesto 

Ágil, aprenderán sobre metodologías como Scrum, Kanban y XP, y aplicarán estos 

conocimientos en un proyecto práctico. El objetivo es desarrollar habilidades 

clave como el trabajo en equipo, la comunicación efectiva y la adaptabilidad, 

fomentando una mentalidad ágil para resolver problemas de manera iterativa e 

incremental. 

 

Duración: 6 horas (divididas en dos bloques de 3 horas cada uno) 

Modalidad: Teórico-práctica (aprendizaje basado en proyectos) 

Objetivo General: Aplicar herramientas y técnicas ágiles en proyectos 

simulados o reales, desarrollando habilidades de trabajo en equipo, 

comunicación y adaptabilidad, mientras se fomenta una mentalidad ágil para 

resolver problemas de manera iterativa e incremental.
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Pasos 1 (3 horas): 

• Presentación de los principios del Manifiesto Ágil: 

• Introducción a los 4 valores y 12 principios del Manifiesto Ágil 

• Explicación de metodologías ágiles (Scrum, Kanban, XP): 

• Descripción de cada metodología, sus roles, herramientas y 

procesos clave 

• Discusión de casos de éxito y fracaso: 

• Análisis de ejemplos reales para entender los beneficios y desafíos 

de implementar metodologías ágiles. 

• Recursos: 

• Videos explicativos, lecturas y dinámicas grupales para identificar 

problemas tradicionales que las metodologías ágiles buscan 

resolver. 

 

Pasos 1 (3 horas): 

• Formación de equipos de trabajo: 

• Creación de equipos de 4-6 personas para trabajar en un proyecto 

simulado. 

• Asignación de un proyecto simulado: 

• Ejemplos: desarrollar una aplicación, organizar un evento o 

mejorar un proceso. 

• Implementación de Scrum: 

• Organización de sprints, definición de roles (Scrum Master, 

Product Owner, equipo de desarrollo) y uso de tableros Kanban. 

• Realización de reuniones diarias (stand-ups), revisiones de sprint 

y retrospectivas. 

• Recursos: 

• Herramientas digitales como Trello o Jira para gestionar tareas. 

• Plantillas para definir user stories, backlog y criterios de 

aceptación. 

 

Resultados Esperados: 

Comprensión profunda de los principios y metodologías ágiles. 
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Experiencia práctica en la aplicación de Scrum y Kanban en un proyecto 

simulado. 

Desarrollo de habilidades clave como colaboración, comunicación y 

adaptabilidad. 

Mentalidad ágil para resolver problemas de manera iterativa e 

incremental. 

 

Evaluación 

 

Evaluación: Retroalimentación 

Esta evaluación está diseñada para medir la comprensión inicial de los 

estudiantes sobre los conceptos básicos de las metodologías ágiles. Incluye 

preguntas teóricas y prácticas que abarcan los principios del Manifiesto Ágil, las 

metodologías más comunes (Scrum, Kanban) y su aplicación en proyectos. La 

evaluación es ideal para un curso introductorio o como diagnóstico inicial. 

 

Duración: 30 minutos. 

Tipo: Prueba escrita o en línea. 

Formato: Preguntas de selección múltiple, verdadero/falso y desarrollo breve. 

 

• Selección Múltiple (2 puntos cada una) 

1. ¿Cuál de los siguientes es uno de los valores del Manifiesto Ágil? 

a) Seguir un plan detallado sobre responder al cambio. 

b) Documentación exhaustiva sobre software funcionando. 

c) Negociación de contratos sobre colaboración con el cliente. 

d) Procesos y herramientas sobre individuos e interacciones. 

Respuesta correcta: a) Seguir un plan detallado sobre responder al cambio. 

2. ¿Qué metodología ágil utiliza sprints de tiempo fijo? 

a) Kanban. 

b) Scrum. 

c) XP (Extreme Programming). 

d) Lean. 

Respuesta correcta: b) Scrum. 
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3. ¿En Kanban, ¿qué significa WIP (Work in Progress)? 

a) El número máximo de tareas que pueden estar en progreso al mismo tiempo. 

b) La lista de tareas completadas. 

c) El tiempo que toma completar un sprint. 

d) La reunión diaria del equipo. 

Respuesta correcta: a) El número máximo de tareas que pueden estar en progreso 

al mismo tiempo. 

4. ¿Cuál es el rol del Scrum Master en un equipo ágil? 

a) Definir los requisitos del producto. 

b) Facilitar el proceso Scrum y eliminar obstáculos. 

c) Desarrollar el código del producto. 

d) Gestionar el presupuesto del proyecto. 

Respuesta correcta: b) Facilitar el proceso Scrum y eliminar obstáculos. 

 

• Verdadero/Falso (1 punto cada una) 

El Manifiesto Ágil prioriza la colaboración con el cliente sobre la negociación de 

contratos. 

Respuesta: Verdadero. 

En Scrum, el Product Owner es responsable de gestionar el backlog del producto. 

Respuesta: Verdadero. 

Kanban no utiliza sprints y permite un flujo continuo de trabajo. 

Respuesta: Verdadero. 

Las metodologías ágiles son útiles solo para proyectos de desarrollo de software. 

Respuesta: Falso. 

 

• Desarrollo Breve (4 puntos cada una) 

Explica brevemente qué es el Manifiesto Ágil y menciona uno de sus 

valores. 

Ejemplo de respuesta: 

El Manifiesto Ágil es un conjunto de principios y valores que guían el 

desarrollo ágil de software. Uno de sus valores es "Individuos e interacciones 

sobre procesos y herramientas", lo que significa que se prioriza la comunicación 

y colaboración entre las personas sobre el uso de herramientas o procesos rígidos. 
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Describe la diferencia entre Scrum y Kanban en una oración. 

Ejemplo de respuesta: 

Scrum utiliza sprints de tiempo fijo y roles definidos, mientras que Kanban 

se enfoca en un flujo continuo de trabajo con límites en el trabajo en progreso 

(WIP). 

 

Evaluación de aprendizaje 

Esta evaluación está diseñada para medir la comprensión de los 

estudiantes sobre los conceptos fundamentales de las metodologías ágiles. 

Incluye preguntas teóricas y prácticas que abarcan los principios del Manifiesto 

Ágil, las metodologías más comunes (Scrum, Kanban, XP) y su aplicación en 

proyectos. La evaluación puede ser utilizada como un examen escrito, una 

actividad grupal o una autoevaluación. 

 

Duración: 45 minutos. 

Tipo: Prueba escrita o en línea. 

Formato: Preguntas de selección múltiple, verdadero/falso y desarrollo breve. 

 

• Selección Múltiple (2 puntos cada una) 

1. ¿Cuál de los siguientes es uno de los valores del Manifiesto Ágil? 

a) Seguir un plan detallado sobre responder al cambio. 

b) Documentación exhaustiva sobre software funcionando. 

c) Negociación de contratos sobre colaboración con el cliente. 

d) Procesos y herramientas sobre individuos e interacciones. 

Respuesta correcta: a) Seguir un plan detallado sobre responder al cambio. 

2. ¿En Scrum, ¿cuál es la duración máxima recomendada para un sprint? 

a) 1 semana. 

b) 2 semanas. 

c) 4 semanas. 

d) No hay duración máxima. 

Respuesta correcta: c) 4 semanas. 

3. ¿Cuál de las siguientes es una herramienta visual utilizada en Kanban? 

a) Tablero de tareas. 

b) Gráfico de Gantt. 
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c) Diagrama de flujo. 

d) Matriz de priorización. 

Respuesta correcta: a) Tablero de tareas. 

4. ¿Qué rol en Scrum es responsable de maximizar el valor del producto? 

a) Scrum Master. 

b) Product Owner. 

c) Equipo de desarrollo. 

d) Stakeholder. 

Respuesta correcta: b) Product Owner. 

 

• Verdadero/Falso (1 punto cada una) 

El Manifiesto Ágil prioriza la documentación exhaustiva sobre el software 

funcionando. 

Respuesta: Falso. 

En Kanban, el trabajo en progreso (WIP) debe limitarse para mejorar la 

eficiencia. 

Respuesta: Verdadero. 

Las reuniones diarias (stand-ups) en Scrum deben durar máximo 15 minutos. 

Respuesta: Verdadero. 

Extreme Programming (XP) se enfoca en la entrega rápida de software sin 

considerar la calidad. 

Respuesta: Falso. 

 

• Desarrollo Breve (4 puntos cada una) 

Explique dos principios del Manifiesto Ágil y cómo se aplican en un 

proyecto. 

Ejemplo de respuesta: 

"Responder al cambio sobre seguir un plan": En un proyecto ágil, los 

equipos están preparados para adaptarse a cambios en los requisitos, incluso en 

etapas avanzadas del desarrollo. 

"Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas": Se prioriza la 

comunicación y colaboración entre los miembros del equipo sobre el uso de 

herramientas o procesos rígidos. 

 



 

Pá
gi
na
40

 

Describa las diferencias entre Scrum y Kanban. 

Ejemplo de respuesta: 

Scrum: Se trabaja en sprints de tiempo fijo (2-4 semanas), con roles definidos 

(Scrum Master, Product Owner, equipo de desarrollo) y ceremonias como sprint 

planning, daily stand-ups y retrospectivas. 

Kanban: No tiene sprints ni roles específicos; se enfoca en visualizar el flujo de 

trabajo en un tablero y limitar el trabajo en progreso (WIP) para mejorar la 

eficiencia. 

 

UNIDAD 2 – Introducción a SCRUM 

Objetivos de aprendizaje 

Al final de esta sección, el lector será capaz de entender y explicar los 

principios fundamentales de SCRUM, incluyendo su historia, los elementos, los 

pilares y los valores. Además, podrá aplicar estos conceptos en un contexto 

práctico, demostrando cómo cada uno de estos componentes contribuye al éxito 

de un equipo de trabajo ágil y a la entrega continua de valor en proyectos de 

desarrollo de software. 

 

Contenidos 

Historia 

El término 'SCRUM' no fue elegido al azar. La palabra proviene del mundo 

del rugby, donde se utiliza para describir una jugada estratégica en la que los 

jugadores se alinean estrechamente, formando un bloque compacto que empuja 

con fuerza y coordinación para avanzar. Este tipo de esfuerzo colaborativo resonó 

profundamente con los principios que Jeff Sutherland y Ken Schwaber querían 

capturar en su marco de trabajo. 

Así como en el rugby donde el éxito de la jugada depende de la 

sincronización y el esfuerzo conjunto de todos los jugadores, SCRUM en el mundo 

de la gestión de proyectos hace énfasis en la importancia de los equipos 

trabajando juntos de manera cohesiva. No es un esfuerzo individual sino 

colectivo, donde cada miembro tiene un papel crucial que desempeñar y el equipo 

avanza como una unidad hacia el objetivo. 
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El nombre no solo es un guiño a los orígenes del concepto, sino que 

también refleja los valores de SCRUM: la importancia de la colaboración, la 

flexibilidad, y el enfoque en los resultados a través del trabajo en equipo. 

En la década de los 90, el mundo de la gestión de proyectos estaba marcado 

por enfoques rígidos y pesados. Los proyectos de software en particular 

enfrentaban enormes desafíos al seguir métodos tradicionales de planificación y 

ejecución, que no siempre lograban adaptarse a los cambios rápidos y las 

necesidades emergentes de los usuarios. Fue en este contexto donde surgió 

SCRUM, como una alternativa innovadora, diseñada para brindar flexibilidad, 

transparencia y eficiencia. 

El marco SCRUM fue conceptualizado por Jeff Sutherland y Ken Schwaber 

a principios de los años 90, quienes reconocieron la necesidad de un enfoque ágil 

para enfrentar los problemas del desarrollo de software. Su inspiración provino 

de diversas fuentes, incluyendo el concepto de "empoderar a los equipos" y los 

principios de trabajo colaborativo que se utilizaban en la gestión de proyectos en 

Japón, como el modelo de lean y las ideas de productividad de equipos en el 

mundo del deporte [12]. 

 

Influencia de Nonaka y Takeuchi en el desarrollo de SCRUM 

Uno de los mayores referentes en la creación de SCRUM es el trabajo de 

Ikujiro Nonaka y Hirotaka Takeuchi, dos académicos japoneses cuyas ideas sobre 

la gestión del conocimiento y la creación de productos influyeron profundamente 

en Jeff Sutherland y Ken Schwaber. 

En 1986, Nonaka y Takeuchi publicaron su artículo The New New Product 

Development Game, en el cual describieron cómo las empresas japonesas estaban 

adoptando un enfoque de trabajo más flexible y colaborativo, alejándose de las 

estructuras jerárquicas tradicionales. Según su investigación, los equipos de 

desarrollo más exitosos eran aquellos que se organizaban de forma autónoma, en 

ciclos rápidos de retroalimentación, y que trabajaban con un enfoque en el 

aprendizaje constante. 

Los equipos, en lugar de ser solo un conjunto de personas con habilidades 

específicas, se convertían en unidades completamente integradas, con miembros 

de diferentes disciplinas que colaboraban de forma continua. Esta idea de 
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equipos multidisciplinarios que trabajaban de manera ágil y flexible es, sin duda, 

una de las piedras angulares de SCRUM [13]. 

Al igual que en SCRUM, los equipos que describen Nonaka y Takeuchi no 

solo eran responsables de sus tareas individuales, sino que tomaban decisiones 

colectivas para avanzar en el proyecto. La iteración y la constante mejora del 

proceso eran esenciales para el éxito. En este sentido, SCRUM toma muchas de 

estas ideas clave: la autogestión, la colaboración continua, y el enfoque en los 

resultados a través de ciclos repetitivos de trabajo. SCRUM no es solo una 

metodología para la gestión de proyectos, sino una filosofía de trabajo que 

encarna muchas de las enseñanzas de estos dos pioneros en el ámbito de la 

innovación empresarial. 

La primera implementación de SCRUM se documentó formalmente en 

1995 y a partir de ahí el marco creció en popularidad, influenciado por la creación 

del Manifiesto Ágil en 2001, que marcó un hito importante en la forma en que las 

organizaciones comenzaron a pensar sobre el desarrollo de software. Lo que 

comenzó como un modelo dirigido al desarrollo de software rápidamente se 

expandió a otros campos, demostrando su versatilidad y aplicabilidad en 

cualquier tipo de proyecto que requiera adaptabilidad y trabajo en equipo. 

 

Definición 

SCRUM es un marco de trabajo ágil que permite a los equipos abordar 

proyectos complejos de manera flexible y eficiente. A diferencia de las 

metodologías tradicionales, SCRUM no dicta cómo se debe hacer cada tarea, sino 

que proporciona un conjunto de roles, eventos y artefactos que guían al equipo 

en la organización y ejecución del trabajo [14]. 

El marco se basa en ciclos de trabajo cortos llamados Sprints, que permiten 

entregar incrementos funcionales del producto de forma continua y mejorar la 

calidad del trabajo de manera iterativa. SCRUM fomenta un enfoque colaborativo 

entre los miembros del equipo, el Product Owner y otras partes interesadas, lo 

que garantiza que se mantenga un alineamiento constante con los objetivos del 

proyecto [14]. 

Uno de los aspectos más importantes de SCRUM es su énfasis en la 

transparencia, la inspección y la adaptación. Estos principios permiten que los 
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equipos puedan ajustarse rápidamente a los cambios, identificar problemas de 

forma temprana y mejorar continuamente sus procesos. 

 

Elementos 

Los elementos fundamentales de SCRUM consisten en los roles, los 

eventos y los artefactos. Estos son los componentes clave que definen cómo 

funciona SCRUM y cómo los equipos organizan su trabajo para alcanzar sus 

objetivos. 

El Product Owner, el Scrum Master y el Equipo de Desarrollo son los tres 

roles esenciales en SCRUM. Cada uno tiene responsabilidades claramente 

definidas que contribuyen al éxito del proyecto. Los eventos (Sprint, Sprint 

Planning, Daily Scrum, Sprint Review y Sprint Retrospective) proporcionan una 

estructura que guía las actividades del equipo, asegurando que se mantenga el 

enfoque y la calidad. 

Finalmente, los artefactos, como el Product Backlog y el Sprint Backlog, 

proporcionan la transparencia y el control necesario para gestionar el trabajo de 

manera efectiva [14]. 

 

Fundamentos, Pilares y valores 

 

Fundamentos 

Los fundamentos de SCRUM se basan en un enfoque ágil, centrado en el 

empoderamiento del equipo, la entrega continua de valor y la adaptación a los 

cambios. SCRUM se apoya en la creencia de que los proyectos deben ser tratados 

de manera flexible, donde los equipos puedan responder a nuevas oportunidades 

y cambios sin perder el foco en el objetivo final. 

• Enfoque en la entrega continua de valor: En SCRUM, el trabajo se 

organiza en sprints, lo que permite que el equipo entregue productos 

funcionales de manera continua y rápida, lo que maximiza el valor entregado 

al cliente en cada ciclo. 

• Colaboración continua: SCRUM fomenta la colaboración estrecha entre el 

equipo de desarrollo, el Product Owner y otras partes interesadas. A través de 

los eventos (como el Daily Scrum y la Sprint Review), los equipos tienen la 
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oportunidad de alinear constantemente el trabajo con las expectativas del 

cliente. 

• Adaptación: SCRUM no solo se adapta a los cambios del proyecto, sino que 

también fomenta la adaptación de procesos. Con la Sprint Retrospective, los 

equipos pueden reflexionar sobre el trabajo realizado y encontrar áreas de 

mejora. 

 

Pilares 

Los pilares de SCRUM son transparencia, inspección y adaptación. Estos 

principios aseguran que el proceso de trabajo sea efectivo y que el equipo pueda 

entregar valor continuamente [15]. 

• Transparencia: La transparencia en SCRUM significa que todos los aspectos 

del proceso deben ser visibles para los participantes. Desde el trabajo que se 

realiza en el Sprint hasta el estado del Product Backlog, todo debe ser accesible 

para el equipo, el Product Owner y los interesados. Esto permite que las 

decisiones se tomen con base en información clara y actualizada. 

• Inspección: Los equipos SCRUM deben inspeccionar de manera regular y 

frecuente el progreso del trabajo. Las reuniones diarias, las Sprint Reviews y 

las retrospectivas son todas oportunidades para evaluar si se están alcanzando 

los objetivos y si el equipo se mantiene enfocado en la entrega de valor. 

• Adaptación: Los equipos SCRUM deben ser capaces de adaptarse rápidamente 

cuando detecten que algo no está funcionando como se esperaba. Este pilar 

está estrechamente relacionado con la flexibilidad inherente a SCRUM, lo que 

permite que los equipos ajusten su enfoque o incluso sus prioridades para 

mejorar el proceso y cumplir con las expectativas del cliente. 

 

Valores 

• Los valores de SCRUM son los principios que guían la forma en que los equipos 

deben trabajar juntos, colaborar y enfrentarse a los desafíos. Son cruciales para 

garantizar que SCRUM sea implementado de manera efectiva y con éxito [16]. 

• Compromiso: Los miembros del equipo SCRUM se comprometen a trabajar 

juntos para lograr el objetivo del Sprint y entregar valor continuamente. Esto 

significa que cada miembro debe estar comprometido con el éxito del equipo y 

el proyecto, y debe ser responsable de sus tareas. 
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• Coraje: El coraje es esencial para que los equipos puedan abordar desafíos, 

tomar decisiones difíciles y proponer ideas innovadoras. En SCRUM, se 

necesita coraje para probar nuevas formas de trabajo, aceptar el cambio y 

hablar abiertamente sobre los problemas. 

• Foco: El equipo SCRUM debe estar enfocado en el trabajo del Sprint, y no 

debe distraerse con tareas que no están alineadas con el objetivo. El enfoque 

permite que el equipo sea más productivo y eficiente al trabajar en lo que 

realmente importa. 

• Apertura: Los miembros del equipo SCRUM deben ser abiertos a nuevas 

ideas, retroalimentación y sugerencias. La transparencia y la comunicación 

abierta son fundamentales para que el equipo pueda mejorar y adaptarse. 

• Respeto: El respeto mutuo entre los miembros del equipo es clave para el 

éxito de SCRUM. Esto implica valorar las habilidades y contribuciones de 

todos los miembros del equipo y trabajar juntos hacia un objetivo común. 

 

Actividades 

 

a. Actividad 1 

Objetivo:  

Fomentar el análisis crítico de cómo los elementos de SCRUM se aplican 

en situaciones reales, aplicando los fundamentos, pilares y valores de SCRUM a 

un caso práctico real, ayudando a los estudiantes a comprender cómo estos 

principios impulsan el éxito de un equipo ágil. 

 

Instrucciones: 

1. Revisar el caso de estudio 1 del anexo 1. 

2. Analicen cómo el equipo en el caso los fundamentos, los pilares y los valores 

de SCRUM. 

3. Dividirse en grupos pequeños y discutan lo siguiente: 

Fundamentos: ¿Cómo se está garantizando la entrega continua de valor? ¿Se 

están adaptando a los cambios y colaborando de manera efectiva? 
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• Pilares: ¿Cómo se están utilizando la transparencia, la inspección y la 

adaptación en el caso? ¿Qué ejemplos prácticos se pueden identificar en el 

proceso del equipo? 

• Valores: ¿Cómo se reflejan los valores de SCRUM (compromiso, coraje, foco, 

apertura y respeto) en la forma en que el equipo trabaja? 

Al final, cada grupo debe presentar sus conclusiones y ejemplos específicos sobre 

cómo el equipo en el caso está aplicando estos conceptos. 

 

b. Actividad 2 

 

Simulación de un Daily Scrum (Reunión diaria) 

Objetivo: 

Experimentar el funcionamiento de uno de los eventos más importantes 

de SCRUM, el Daily Scrum, poniendo énfasis en los valores y pilares de la 

metodología. dándoles a los estudiantes una experiencia práctica de cómo se lo 

lleva a cabo, para que interioricen la importancia de la transparencia, inspección, 

adaptación y los valores clave de SCRUM en la interacción diaria del equipo. 

 

Instrucciones: 

1. Organizarse en pequeños grupos de 3 a 5 personas. 

2. Realizar una simulación de un Daily Scrum, donde cada miembro del equipo 

deberá compartir lo siguiente:  

• Lo que hizo ayer para avanzar con las tareas del Sprint. 

• Lo que hará hoy para seguir avanzando. 

• Obstáculos que podrían impedirles completar las tareas. 

3. Tomar en cuenta lo siguiente:  

• Mantengan transparencia sobre su trabajo y compartan abiertamente 

sus progresos y dificultades. 

• Inspeccionen el avance de las tareas del Sprint asegurándose de que 

todo está alineado con el objetivo. 

• Se adapten a las posibles dificultades, sugiriendo soluciones o cambios 

si es necesario. 
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4. Responder a las siguientes preguntas: ¿Cómo cada miembro mostró 

compromiso al compartir avances? ¿Qué ejemplos de coraje surgieron cuando 

se hablaron de obstáculos? 

5. Reflexione sobre cómo los participantes pueden aplicar los mismos principios 

en sus propios entornos de trabajo. 

 

Estrategias de enseñanza 

 

Actividad en Clase: Aprendizaje basado en problemas (ABP) 

 

Objetivo:  

Fomentar el pensamiento crítico y la resolución de problemas reales utilizando 

los principios de SCRUM. 

 

Descripción: 

 El aprendizaje basado en problemas (ABP) se enfoca en presentar a los 

estudiantes un desafío real o simulado que deben resolver aplicando los 

conceptos que han aprendido. En el contexto de SCRUM, esta estrategia puede 

ayudar a los participantes a integrar los fundamentos, pilares y valores de 

SCRUM al enfrentarse a situaciones prácticas. 

 

Pasos de implementación: 

1. Plantear un problema: Presenta a los participantes un caso de estudio que 

simule una situación donde un equipo esté implementando SCRUM en un 

proyecto de desarrollo de software, por ejemplo, un proyecto que está 

retrasado y necesita reorganizar su enfoque para cumplir con las expectativas 

del cliente. 

2. Formar grupos pequeños: Divide a los participantes en grupos pequeños 

y asígnales el desafío de identificar los problemas del proyecto, con un enfoque 

específico en cómo los principios de SCRUM pueden ayudar a resolverlos. 

3. Discusión en grupo: 

• Fundamentos: ¿Cómo puede el equipo entregar valor continuamente 

mientras se adapta a los cambios en las prioridades del proyecto? 



 

Pá
gi
na
48

 

• Pilares: ¿Qué aspectos del proceso necesitan ser más transparentes? ¿Cómo 

pueden los miembros del equipo inspeccionar su progreso de manera efectiva? 

• Valores: ¿Qué valores de SCRUM (compromiso, coraje, foco, apertura, 

respeto) pueden mejorar la dinámica del equipo y ayudar a superar 

obstáculos? 

4. Presentación y discusión: Los grupos presentan sus soluciones y justifican 

cómo los principios de SCRUM pueden resolver los problemas planteados. 

Después de las presentaciones, se realiza una discusión de grupo sobre las 

diferentes estrategias y enfoques, resaltando la aplicabilidad de los pilares y 

valores de SCRUM en cada propuesta. 

 

Actividad en clase 2: Gamificación y simulaciones 

interactivas 

 

Objetivo:  

Aprender de manera práctica y dinámica sobre los fundamentos, pilares y 

valores de SCRUM a través de una experiencia interactiva y lúdica. 

 

Descripción:  

La gamificación consiste en aplicar elementos y dinámicas de juego en el 

proceso de enseñanza para hacer el aprendizaje más atractivo y motivador. 

Utilizar simulaciones o juegos relacionados con SCRUM puede ser una manera 

divertida y efectiva de enseñar cómo los principios de SCRUM funcionan en la 

práctica. 

 

Pasos de implementación: 

1. Simulación de proyecto SCRUM: Organiza una simulación de proyecto en 

la que los participantes deben trabajar como un equipo SCRUM. Este puede 

ser un proyecto ficticio, como el desarrollo de una nueva aplicación o la 

creación de una campaña de marketing digital, por ejemplo. 

2. Asignación de roles: Asigna a cada participante uno de los roles de SCRUM 

y proporciona un conjunto de tareas que deben completar en un tiempo 
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determinado puede ser una serie de Sprints. A lo largo de la simulación, los 

participantes deben: 

3. Aplicar los fundamentos de SCRUM para entregar valor continuamente, 

adaptarse a los cambios y colaborar eficazmente. 

• Mantener la transparencia sobre el avance y los obstáculos del proyecto. 

• Inspeccionar y adaptar el trabajo de manera frecuente a través de eventos 

como el Daily Scrum, Sprint Review y Sprint Retrospective. 

• Demostrar los valores de SCRUM, como el compromiso, el coraje, el foco, la 

apertura y el respeto, al interactuar con los demás miembros del equipo. 

4. Elementos de gamificación: 

• Puntos y recompensas: Cada vez que los participantes demuestren un 

comportamiento positivo relacionado con los valores o pilares de SCRUM, por 

ejemplo, comprometerse a completar tareas, mostrar apertura en la 

retroalimentación, etc., pueden ganar puntos o recompensas simbólicas. 

• Desafíos y obstáculos: Introduce obstáculos aleatorios, como cambios en 

las prioridades del proyecto o recursos limitados, para que los participantes 

deban adaptarse rápidamente y aplicar los principios de SCRUM para 

superarlos. 

5. Reflexión final: Después de completar la simulación, realiza una discusión 

de grupo sobre cómo se aplicaron los principios de SCRUM. Pregunta a los 

participantes: 

• ¿Cómo ayudó la transparencia en la toma de decisiones durante el proyecto? 

• ¿Qué desafíos se presentaron al tratar de aplicar los valores de SCRUM y 

cómo los superaron? 

• ¿Cómo la inspección y adaptación contribuyeron al éxito del equipo en la 

simulación? 

 

Evaluación 
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Evaluación: retroalimentación 

Objetivo: 

Evaluar la comprensión teórica y conceptual de los participantes sobre los 

principios, pilares y valores de SCRUM. 

 

Descripción: 

  Un examen de respuesta escrita puede ser útil para evaluar si los 

participantes han comprendido los conceptos clave de SCRUM. Este examen 

incluirá preguntas tanto de opción múltiple como preguntas abiertas para evaluar 

la comprensión profunda de los temas tratados. 

 

Estructura del examen: 

1. Preguntas de opción múltiple: 

¿Cuál de los siguientes es un pilar de SCRUM? 

a) Transparencia 

b) Compromiso 

c) Colaboración 

d) Rendimiento 

¿Qué valor de SCRUM se refleja cuando un miembro del equipo señala un 

obstáculo, aunque sea incómodo? 

a) Respeto 

b) Coraje 

c) Compromiso 

d) Foco 

 

2. Preguntas de respuesta corta: 

• Explica brevemente qué significa la inspección dentro del marco SCRUM y por 

qué es importante. 

• ¿Cómo se aplican los valores de SCRUM en una reunión diaria (Daily Scrum)? 

Proporcione un ejemplo práctico. 

 

3. Preguntas abiertas: 
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• Describe cómo un equipo puede utilizar la transparencia y la adaptación en un 

proyecto que enfrenta cambios frecuentes en los requisitos del cliente. 

• ¿Qué desafíos puede enfrentar un equipo al tratar de implementar el valor de 

apertura en un Sprint Retrospective? ¿Cómo podría superarlos? 

 

Evaluación de aprendizaje: Proyecto práctico de 

implementación de SCRUM 

 

Objetivo:  

Evaluar la capacidad de los participantes para aplicar los principios de 

SCRUM en un contexto práctico, trabajando en equipo y enfrentando escenarios 

reales. 

 

Descripción:  

Un proyecto práctico es una excelente forma de evaluar cómo los 

estudiantes son capaces de aplicar los conceptos de SCRUM a un caso de la vida 

real. Este tipo de evaluación fomenta el trabajo en equipo, la resolución de 

problemas y la aplicación directa de los principios, pilares y valores de SCRUM. 

 

Pasos del proyecto: 

1. División en equipos: Organiza a los estudiantes en pequeños grupos y 

asigna a cada grupo un proyecto de desarrollo (por ejemplo, la creación de un 

sitio web o una aplicación móvil ficticia). Cada equipo debe simular que está 

utilizando SCRUM para gestionar su proyecto. 

2. Asignación de roles: Cada miembro del equipo asume un rol específico 

dentro del marco SCRUM. 

3. Aplicación de SCRUM: A lo largo de un período determinado, por ejemplo, 

durante varias semanas, los equipos deben: 

• Crear y priorizar un Product Backlog. 

• Planificar y ejecutar al menos un Sprint, idealmente dos o tres, con sus 

respectivas Daily Scrums, Sprint Review y Sprint Retrospective. 

• Demostrar cómo usan los fundamentos de SCRUM para entregar valor 

continuo, colaborar de manera efectiva y adaptarse a los cambios. 
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• Implementar los pilares de SCRUM en su proceso de trabajo 

(transparencia, inspección y adaptación) y reflejar los valores en sus 

interacciones diarias. 

4. Informe de evaluación: Al final del proyecto, cada equipo debe presentar 

un informe que incluya: 

• Un resumen de cómo aplicaron cada uno de los fundamentos, pilares y 

valores de SCRUM. 

• Reflexiones sobre los desafíos que enfrentaron y cómo los resolvieron. 

• Un análisis de cómo la inspección y adaptación ayudaron a mejorar el 

proceso del equipo durante el proyecto. 

5. Evaluación final: 

• Evalúa cómo cada equipo aplicó SCRUM en la práctica cumplimiento de 

roles, eventos, artefactos, y resolución de problemas. 

• Proporciona retroalimentación sobre la calidad del trabajo del equipo, la 

integración de los valores y la efectividad de los eventos SCRUM. 

 

UNIDAD 3 – Miembros del equipo SCRUM 

Introducción de miembros del equipo SCRUM 

El elemento fundamental de Scrum es un equipo pequeño de personas, 

conocido como “Scrum Team”. Está conformado por profesionales enfocados en 

el objetivo del proyecto. Entorno al equipo SCRUM es importante identificar los 

roles y responsabilidades de cada integrante, así como las interacciones que estos 

tienen con el proceso del proyecto. 

 

Objetivos de aprendizaje 

• Reconocer las características de un equipo de trabajo efectivo en SCRUM, 

adoptándolas como referencia en habilidades de colaboración y la resolución 

de conflictos. 

• Identificar las principales responsabilidades de los roles en el equipo SCRUM 

(Scrum Master, Product Owner, Developers), mediante el análisis de las tareas 

asignadas. 
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• Conocer la interacción entre roles y cómo la colaboración y la comunicación 

entre ellos contribuyen al éxito de un proyecto.  

• Identificar los beneficios que SCRUM aporta al desarrollo de software en 

contraste con metodologías tradicionales, centrándose en la productividad y 

flexibilidad. 

 

Contenidos 

Scrum Team 

El Scrum Team es lo suficientemente pequeño como para seguir siendo 

ágil y lo suficientemente grande como para completar un trabajo significativo 

dentro de un Sprint, generalmente 10 personas o menos [16]. Sin embargo, según 

[16] los equipos más pequeños se comunican mejor y son más productivos.  

El Scrum Team es responsable de todas las actividades relacionadas con el 

producto, desde la colaboración de los interesados, la verificación, el 

mantenimiento, la operación, la experimentación, la investigación y el desarrollo, 

y cualquier otra cosa que pueda ser necesaria [16].  

En general el Srum Team debe ser auto organizado y multi disciplinario 

trabajando en conjunto, de forma que les permita cumplir con el objetivo común, 

con cada miembro asumiendo roles y responsabilidades específicas, las cuales se 

detallan en la sección Roles.  

 

Roles y responsabilidades 

 

b.1. Descripción de cada rol 

En el marco de desarrollo Scrum, aplicado al desarrollo de software, existen tres 

roles fundamentales: el Scrum Master, el Product Owner y el Equipo de 

Desarrollo o Developers. Cada rol tiene responsabilidades específicas que 

aportan al éxito de un proyecto, mediante el trabajo colaborativo y en equipo, A 

continuación, se detalla una descripción de cada rol: 

 

Scrum Master:  

Es un facilitador y un guía del proceso, esta persona se encarga de ayudar a 

resolver cualquier asunto que pudiera obstaculizar el proyecto. Además, es la 
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persona encargada de facilitar la comunicación cliente-equipo y fomentar la auto-

gestión del grupo de trabajo [17].  

Es el Líder Servicial del Equipo Scrum quién modera y facilita las interacciones 

del equipo como entrenador del equipo y motivador. El Scrum Master es 

responsable de asegurarse que el equipo tenga un ambiente de trabajo productivo 

mediante la protección del equipo de las influencias externas, la eliminación de 

todos los obstáculos, y de confirmar que se cumplan los principios, aspectos y 

procesos de Scrum [18]. Pare ejercer este rol se recomienda poseer habilidades 

de liderazgo, comunicación, y resolución de conflictos. 

 

Product Owner:  

Es responsable de maximizar el valor del producto y gestionar el backlog (lista 

priorizada de todos los requisitos) del producto. Este rol implica priorizar las 

tareas y asegurar que el equipo de desarrollo entienda claramente los requisitos 

[19]. El Producto Owner es una persona, no un comité que puede representar las 

necesidades de muchos interesados en el producto backlog. Aquellos que quieran 

cambiar el backlog pueden hacerlo intentando convencer al Product Owner[16]. 

El Producto Owner siempre debe mantener una visión dual. Él/ella debe 

entender y apoyar las necesidades e intereses de todos los stakeholders, mientras 

que comprenden las necesidades y el funcionamiento del Equipo Scrum. Debido 

a que el Producto Owner debe entender las necesidades y prioridades de los 

stakeholders, incluyendo los Clientes y los usuarios, este papel se conoce 

comúnmente como la Voz del Cliente [18]. Para ejercer este rol se requiere 

habilidades de gestión de proyectos.  

 

Equipo de Desarrollo o Developers: 

Compuesto por profesionales técnicos que transforman las ideas del Product 

Owner en resultados tangibles. Son responsables de la entrega del producto [20]. 

Estas personas se encargan de desarrollar el producto y entregar incrementos en 

cada sprint (período de tiempo fijo).  Los integrantes de este rol deben poseer 

habilidades técnicas y capacidad para trabajar de manera colaborativa. 

En este mismo contexto, aunque no es parte del equipo SCRUM, un actor muy 

importante en la interacción y proceso del proyecto son los “Stakeholders”, los 

cuales pueden ser internos (SCRUM TEAM) como externos (clientes, usuarios 
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finales), el aporte de los stakeholders radica en que con su ayuda u opinión se 

pueda cumplir con los requisitos técnicos y satisfacer las expectativas y 

necesidades de los interesados.  

 

b.2. Responsabilidades de cada rol 

Una vez conocido las características de cada rol, se analiza a continuación las 

principales responsabilidades o funciones de cada rol:  

Según [16], los Scrum Master sirven al Scrum Team de varias maneras, que 

incluyen:  

Guiar a los miembros del equipo en ser autogestionados y multifuncionales; 

Ayudar al Scrum Team a enfocarse en crear Incrementos de alto valor que 

cumplan con la Definición de Terminado; 

Procurar (Promover) la eliminación de impedimentos para el progreso del Scrum 

Team. 

Asegurarse de que todos los eventos de Scrum se lleven a cabo y sean positivos, 

productivos y se mantengan dentro de los límites de tiempo recomendados. 

Según [16], los Scrum Master sirven al Product Owner de varias maneras, 

que incluyen:  

Ayudar a encontrar técnicas para una definición efectiva de objetivos del 

producto y la gestión del Product Backlog; 

Ayudar al Scrum Team a comprender la necesidad de tener elementos del Product 

Backlog claros y concisos; 

Facilitar la colaboración de los interesados según se solicite o necesite.  

Entre las responsabilidades específicas de los Product Owner, en cuanto a 

la gestión del Product Backlog (lista priorizada de requisitos), según [16] se 

manifiesta las siguientes:  

Desarrollar y comunicar explícitamente el objetivo del producto; 

Crear y comunicar claramente los elementos del Product Backlog; 

Ordenar los elementos del Product Backlog; 

Asegurarse que el Product Backlog sea transparente, visible y se entienda. 

Con respecto a las responsabilidades específicas de los Developers, vienen 

relacionadas con sus habilidades, según [16], se analiza las siguientes 

responsabilidades: 

Crea un plan para el Sprint, el Sprint Backlog; 
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Inculcar calidad al adherirse a una definición de Terminado; 

Adaptar su plan cada día hacia el objetivo del Sprint.  

 

Figura 7 
Descripción Roles de SCRUM según [18] 

 

 

a. Interacción y Colaboración Scrum Team  

La interacción entre los diferentes roles en el marco de trabajo SCRUM es 

fundamental para tener éxito en un proyecto, alcanzando los objetivos 

propuestos. Este marco de trabajo se caracteriza por su enfoque en la flexibilidad 

y la colaboración entre los diferentes roles.  

En este contexto, además de las interacciones detalladas en la sección 

anterior donde se describió las responsabilidades de cada rol, se analiza a 

continuación varias interacciones entre los roles, basadas en la comunicación, 

colaboración y retroalimentación continua para la resolución de problemas que 

puedan suscitarse en el proceso:  

Interacción entre el Scrum Master y el Equipo de Desarrollo 

El Scrum Master actúa como un líder, facilitando el funcionamiento del 

equipo y eliminando obstáculos que puedan surgir durante el desarrollo del 

proyecto. Su papel es crucial para maximizar la efectividad del equipo, 

promoviendo prácticas ágiles y asegurando que el equipo siga los principios de 

Scrum [21] [22].  

Rol del Product Owner y su Interacción con los Stakeholders 
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Las competencias clave del Product Owner incluyen la gestión de 

relaciones y el soporte al usuario, lo cual es esencial para la satisfacción de los 

stakeholders y la efectividad del equipo [23]. 

 

Colaboración del Equipo de Desarrollo 

sus miembros deben colaborar estrechamente para cumplir con los 

objetivos del sprint. La interacción entre el equipo de desarrollo y el Scrum 

Master es vital para mantener un flujo de trabajo eficiente y adaptarse a los 

cambios que puedan surgir durante el desarrollo del proyecto [24] [25]. Además, 

el equipo debe estar en constante comunicación con el Product Owner para 

asegurar que el producto desarrollado esté alineado con las expectativas de los 

stakeholders [26]. 

 

Interacción con los Stakeholders 

La interacción con los stakeholders es un aspecto crucial en Scrum, ya que 

estos son quienes definen los requisitos y expectativas del producto final. El 

Product Owner actúa como el principal enlace entre el equipo de desarrollo y los 

stakeholders, asegurando que las prioridades del producto estén claras y que 

cualquier cambio en los requisitos sea comunicado de manera efectiva [23]. Esta 

comunicación constante permite que el equipo de desarrollo ajuste su trabajo 

según las necesidades del cliente, lo que resulta en un producto que cumple con 

las expectativas del usuario final [25]. 

En conclusión, el Scrum Master facilita el trabajo del Srum Team, el 

Product Owner gestiona las expectativas de los stakeholders y los developers 

colaboran para entregar un producto final de calidad. Esta interacción entre roles 

y stakeholders asegura que el proyecto se desarrolle de manera eficiente y 

efectiva; adaptándose a los cambios y maximizando el valor del producto final. 

 

b. Comparativa entre SCRUM y gestión de proyectos tradicional 

Con base al análisis realizado por [18], se detalla a continuación una tabla 

que proporciona una visión de las diferencias entre SCRUM y metodologías 

tradicionales, tomando como referencia sus principales enfoques. 
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Tabla 4 
Comparativo scrum vs metodología tradicional 

 

Enfoque SCRUM Metodologías 

Tradicionales 

Planificación Iterativa y flexible; 

planificación en Sprints. 

Exhaustiva y secuencial; 

planificación al inicio. 

Adaptabilidad al 

Cambio 

Alta; permite ajustes 

rápidos según la 

retroalimentación. 

Baja; cambios 

complicados y costosos 

de implementar. 

Colaboración Fomenta la colaboración 

y comunicación abierta. 

Estructura jerárquica; 

comunicación de arriba 

hacia abajo.  

Medición del Éxito Continua; basado en la 

entrega de incrementos 

de producto. 

Al final del proyecto; 

entrega del producto 

final. 

Participación del 

Cliente 

Alta; el Product Owner 

representa la voz del 

cliente. 

Variable; puede ser 

limitada durante el 

proceso. 

Estructura del 

Equipo 

Auto-organizado; todos 

los miembros son 

responsables. 

Roles definidos y 

jerárquicos; es 

responsabilidad 

individual. 

Ciclo de 

Retroalimentación 

Frecuente; reuniones 

diarias y revisión de 

Sprints. 

Limitada; 

retroalimentación al 

final de cada fase. 

 

En este contexto, se puede resumir los beneficios de SCRUM en sus 

principales aspectos y enfoques, a continuación:  

 

Flexibilidad y Adaptación a Cambios 

SCRUM, se caracteriza por su enfoque incremental e iterativo, lo que 

permite una mayor adaptabilidad a los cambios en los requisitos del proyecto. A 

diferencia del modelo tradicional en cascada, que sigue un enfoque lineal y rígido, 
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SCRUM facilita la incorporación de cambios a través de sprints cortos y revisiones 

continuas con el cliente. Esto es especialmente beneficioso en proyectos donde 

los requisitos no están claramente definidos desde el inicio [27]. 

 

Mejora en la Satisfacción del Cliente 

La satisfacción del cliente es un objetivo primordial en el desarrollo de 

software, y SCRUM contribuye a alcanzarlo mediante la entrega continua de 

incrementos de producto que son revisados y aprobados por el cliente. Este 

enfoque iterativo permite que los clientes vean avances tangibles y proporcionen 

retroalimentación constante, lo que asegura que el producto final cumpla con sus 

expectativas y necesidades cambiantes [28]. 

 

Incremento en la Productividad del Equipo 

SCRUM fomenta la autoorganización y la colaboración dentro de los 

equipos, lo que puede llevar a un aumento en la productividad. Las reuniones 

diarias y la clara definición de roles y responsabilidades ayudan a mantener al 

equipo enfocado y alineado con los objetivos del proyecto. Además, SCRUM 

promueve la mejora continua de las habilidades del equipo a través de la 

participación en diversas actividades de desarrollo [29] [30]. 

 

Control de Calidad y Reducción de Tiempos de Desarrollo 

La implementación de SCRUM ha demostrado mejorar el control de 

calidad y reducir significativamente los tiempos de desarrollo en comparación 

con las metodologías tradicionales. Un estudio de caso mostró que el tiempo de 

desarrollo se redujo en un 75% al utilizar SCRUM, lo que permitió a la 

organización entregar un sistema de alta calidad en un tiempo mucho menor [27] 

[31]. 

 

Actividades 

a. Actividad 1 

Resuelva el siguiente crucigrama, tomando como referencia la tabla de 

comparación entre SRUM y método tradicional: 
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Figura 8 

Crucigrama 

   1    2   

    3      

4      5    

 6      7   

     8     

  9    10    

 

Pistas: 

1. Horizontal: Método ágil que permite ajustes rápidos (5 letras). 

2. Vertical: Planificación exhaustiva y secuencial (9 letras). 

3. Horizontal: Representa la voz del cliente en SCRUM (12 letras). 

4. Vertical: Estructura jerárquica en metodologías tradicionales (8 

letras). 

5. Horizontal: Permite a los equipos auto-organizarse (4 letras). 

6. Vertical: Alta capacidad de respuesta al cambio (5 letras). 

7. Horizontal: Medición continua en SCRUM (5 letras). 

8. Vertical: Comunicación abierta y frecuente en SCRUM (10 letras). 

9. Horizontal: Rol que elimina obstáculos en SCRUM (11 letras). 

10. Vertical: Entrega del producto final al final del proyecto (6 letras). 

 

Estrategias de enseñanza 

 

a. Actividad en clase: Foro de Discusión 

 

Tema: 

 Scrum Team, Roles y responsabilidades 

 

Objetivo: 
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Fortalecer el conocimiento sobre marco de trabajo SCRUM, mediante el análisis 

de los roles dentro del Scrum Team (Product Owner, Scrum Master y Equipo de 

Desarrollo), sus responsabilidades y su impacto en la gestión de proyectos. 

 

Instrucciones: 

1. Investiga sobre los conceptos clave de los roles en Scrum, toma 

como referencia la guía SBOK (Conocimiento de Scrum), que se 

encuentra en el siguiente enlace: 

https://www.academia.edu/38121650/Una_gu%C3%ADa_compl

eta_para_la_entrega_de_proyectos_utilizando_Scrum_CONOCI

MIENTO_DE_SCRUM_GU%C3%8DA_SBOK_2013_Edici%C3%

B3n_A_Guide_to_the_SCRUM_BODY_OF_KNOWLEDGE_SB

OK_Guide . 

2. Reflexiona sobre la importancia de cada rol y su contribución al 

éxito de un proyecto Scrum. 

3.  Responde las siguientes preguntas: 

Pregunta: 

Desde tu perspectiva, ¿Cómo crees que la falta de comunicación entre el Scrum 

Master y el Srum Team podría afectar el éxito de un proyecto? 

En tu opinión, ¿cuál de los roles (Scrum Master, Product Owner o Developers) 

tiene el mayor impacto en la satisfacción del cliente y por qué?  

¿Cómo crees que la correcta interacción entre estos roles contribuye al éxito de 

un Sprint? 

Puedes apoyar tu argumento con ejemplos, experiencias personales o referencias 

a la guía SBOK de Scrum. 

4. Comenta al menos dos participaciones de compañeros: 

 

Evaluación 

 

Evaluación 1 

1. ¿Cuáles son los roles de un Scrum Team, según este marco de trabajo? 

a) Scrum Manager, Product Owner y Development Team. 

b) Scrum Tester, Product Owner y Development Team. 

c) Scrum Project, Product Owner y Scrum Manager. 

https://www.academia.edu/38121650/Una_gu%C3%ADa_completa_para_la_entrega_de_proyectos_utilizando_Scrum_CONOCIMIENTO_DE_SCRUM_GU%C3%8DA_SBOK_2013_Edici%C3%B3n_A_Guide_to_the_SCRUM_BODY_OF_KNOWLEDGE_SBOK_Guide
https://www.academia.edu/38121650/Una_gu%C3%ADa_completa_para_la_entrega_de_proyectos_utilizando_Scrum_CONOCIMIENTO_DE_SCRUM_GU%C3%8DA_SBOK_2013_Edici%C3%B3n_A_Guide_to_the_SCRUM_BODY_OF_KNOWLEDGE_SBOK_Guide
https://www.academia.edu/38121650/Una_gu%C3%ADa_completa_para_la_entrega_de_proyectos_utilizando_Scrum_CONOCIMIENTO_DE_SCRUM_GU%C3%8DA_SBOK_2013_Edici%C3%B3n_A_Guide_to_the_SCRUM_BODY_OF_KNOWLEDGE_SBOK_Guide
https://www.academia.edu/38121650/Una_gu%C3%ADa_completa_para_la_entrega_de_proyectos_utilizando_Scrum_CONOCIMIENTO_DE_SCRUM_GU%C3%8DA_SBOK_2013_Edici%C3%B3n_A_Guide_to_the_SCRUM_BODY_OF_KNOWLEDGE_SBOK_Guide
https://www.academia.edu/38121650/Una_gu%C3%ADa_completa_para_la_entrega_de_proyectos_utilizando_Scrum_CONOCIMIENTO_DE_SCRUM_GU%C3%8DA_SBOK_2013_Edici%C3%B3n_A_Guide_to_the_SCRUM_BODY_OF_KNOWLEDGE_SBOK_Guide
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d) Ninguno. 

2. ¿Cuál es el rol principal del Scrum Master en un equipo SCRUM? 

a) Definir los requisitos del producto. 

b) Facilitar la comunicación y eliminar obstáculos. 

c) Desarrollar el producto. 

d) Priorizar el backlog del product 

3. ¿Quién tiene más autoridad ante el equipo de desarrollo, el Scrum Master o  

a) Product Owner? 

b) Scrum Master. 

c) Ambas. 

d) Ninguno. 

4. ¿Qué responsabilidad tiene el Product Owner? 

a) Maximizar el valor del producto y gestionar el backlog. 

b) Dirigir el equipo.  

c) Organizar las reuniones diarias. 

d) Mantener las partes interesadas al tanto.  

 

5. ¿Cuál de las siguientes afirmaciones describe mejor al Equipo de Desarrollo 

(Developers)? 

a) Son responsables de la gestión del backlog. 

b) Transforman las ideas del Product Owner en resultados tangibles. 

c) Actúan como intermediarios entre el cliente y el equipo 

d) Se encargan de eliminar obstáculos del proyecto. 

 

Evaluación 2 

1. ¿Cuál es una de las principales responsabilidades del Product Owner en 

relación con los stakeholders? 

a) Desarrollar el producto final. 

b) Actuar como el principal enlace entre el equipo de desarrollo y los 

stakeholders. 

c) Organizar las reuniones diarias del equipo. 

d) Establecer las reglas del proceso SCRUM.de  

2. Seleccione la respuesta correcta: Guiar al Development Team en ser auto-

organizado y multifuncional es una responsabilidad de: 
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a) El Gerente de Proyecto. 

b) El CEO. 

c) El Arquitecto del Software. 

d) Ninguna de las anteriores. 

3. Seleccione la respuesta correcta: Ayudar al Development Team a crear 

productos de alto valor es una responsabilidad del: 

a) Scrum Master 

b) Product Owner. 

c) Product Manager. 

d) Coordinador del Proyecto. 

4. ¿Cuál es una de las principales responsabilidades del Product Owner en 

relación con los stakeholders? 

a) Desarrollar el producto final. 

b) Actuar como el principal enlace entre el equipo de desarrollo y los 

stakeholders. 

c) Organizar las reuniones diarias del equipo. 

d) Establecer las reglas del proceso SCRUM. 

 

5. ¿Qué se espera de la colaboración entre los roles en un equipo SCRUM? 

a) Que cada rol trabaje de manera aislada para evitar conflictos. 

b) Que haya comunicación constante y retroalimentación para resolver 

problemas. 

c) Que el Scrum Master tome todas las decisiones importantes. 

d) Que los Developers se enfoquen únicamente en la programación. 

 



 

Pá
gi
na
64

 

 

UNIDAD 4 – Estructura del trabajo SCRUM 

Objetivos de aprendizaje 

Comprender los distintos eventos y artefactos fundamentales en Scrum, 

para que el estudiante integre en la planificación, ejecución y seguimiento de 

proyectos ágiles en el contexto del desarrollo de software. 

 

Contenidos 

a. Eventos 

Un proyecto que sigue Scrum se gestiona en base a cinco eventos claves, 

que han sido diseñados para facilitar la comunicación, la colaboración y el 

seguimiento del progreso en la gestión ágil de proyectos. Estos eventos incluyen 

Sprint, Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review y Retrospective, y cada uno 

tiene un propósito específico en el proceso de Scrum.   

 

Figura 9 

Eventos clave de Scrum mostrando su secuencia cíclica dentro de un Sprint en 

cuestión [32] 

 
 

a.1. Sprint 

Un Sprint es un evento que representa un período de tiempo fijo, 

generalmente de una a cuatro semanas, durante el cual se lleva a cabo un trabajo 

específico para crear un incremento del producto. Durante un Sprint, el equipo 

de desarrollo se enfoca en completar un conjunto de tareas seleccionadas del 



 

Pá
gi
na
65

 

Product Backlog que se consideran alcanzables dentro de ese período. El objetivo 

principal de un Sprint es entregar un resultado funcional y potencialmente 

entregable al final de este. Esto permite al equipo recibir retroalimentación 

temprana y frecuente, lo que a su vez ayuda a mejorar el producto de manera 

continua. Al finalizar cada Sprint, se realiza una revisión y una retrospectiva para 

evaluar el trabajo realizado y planificar mejoras para el próximo Sprint. Este 

enfoque ágil no solo promueve la colaboración entre los miembros del equipo, 

sino que también fomenta una cultura de adaptabilidad y respuesta rápida a los 

cambios en las necesidades del cliente [33]. 

 

a.2. Sprint Planning (Planificación del Sprint) 

La Planificación del Sprint es un evento que tiene lugar al inicio de cada 

Sprint. Su propósito es definir qué se va a trabajar durante el Sprint y cómo se 

llevará a cabo ese trabajo, asegurando que todos estén alineados y enfocados en 

los mismos objetivos. Este evento involucra a todo el equipo Scrum, incluyendo 

al Product Owner, el equipo de desarrollo y el Scrum Master, A continuación, se 

muestran las actividades a realizar durante la planificación [34]. 

• Definición del objetivo del Sprint: El equipo establece un objetivo claro 

que guiará el trabajo durante el Sprint. Este objetivo debe ser alcanzable y 

alineado con las necesidades del cliente. 

• Selección de ítems del Product Backlog: El Product Owner presenta los 

ítems más prioritarios del Product Backlog. El equipo de desarrollo discute y 

selecciona los ítems que considera que puede completar durante el Sprint, 

teniendo en cuenta su capacidad y la complejidad de las tareas. 

• Desglose de tareas: Una vez seleccionados los ítems, el equipo descompone 

cada uno en tareas más pequeñas y manejables. Esto ayuda a tener una mejor 

comprensión del trabajo que se debe realizar y facilita el seguimiento del 

progreso. 

• Estimación del esfuerzo: El equipo estima el esfuerzo necesario para 

completar cada tarea, lo que permite una mejor planificación y gestión del 

tiempo durante el Sprint. 

• Compromiso del equipo: Al finalizar la planificación, el equipo se 

compromete a alcanzar el objetivo del Sprint y completar los ítems 

seleccionados. 
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a.3. Daily Scrum (Scrum Diario) 

El Daily Scrum, también conocido como Scrum Diario, es un evento breve 

y regular que se lleva a cabo todos los días durante un Sprint. Su principal objetivo 

es facilitar la comunicación y la colaboración dentro del equipo de desarrollo, 

asegurando que todos los miembros estén alineados y enfocados en el trabajo. 

Este es un componente esencial que ayuda a mantener la comunicación fluida, a 

fomentar la colaboración entre los miembros del equipo y a facilita la 

identificación de obstáculos, contribuyendo así al éxito del Sprint [35]. 

 

Propósito y Estructura del Daily Scrum: 

• Duración y Frecuencia: El Daily Scrum suele durar entre 15 minutos y 30 

minutos y se realiza a la misma hora y lugar todos los días. Esto ayuda a 

establecer una rutina y asegura la participación constante del equipo. 

• Formato: Durante el Daily Scrum, cada miembro del equipo responde a tres 

preguntas clave: 

• ¿Qué hice ayer que ayudó al equipo a alcanzar el objetivo del Sprint? 

• ¿Qué haré hoy para ayudar al equipo a alcanzar el objetivo del Sprint? 

• ¿Hay algún impedimento que me impida avanzar? 

• Enfoque en la Colaboración: Este evento no es una reunión de estatus para 

el Scrum Master o el Product Owner, sino una oportunidad para que el equipo 

de desarrollo se coordine y comparta información relevante. Fomenta la 

autoorganización y la responsabilidad compartida. 

• Identificación de Impedimentos: El Daily Scrum permite identificar 

rápidamente cualquier obstáculo o impedimento que pueda estar afectando el 

progreso del equipo. Esto permite que el equipo y el Scrum Master tomen 

medidas para resolver esos problemas de manera oportuna. 

• Mejora Continua: Al realizar el Daily Scrum, el equipo tiene la oportunidad 

de reflexionar sobre su progreso y ajustar su enfoque si es necesario. Esto 

promueve una cultura de mejora continua y adaptabilidad. 

 

a.4. Sprint Review (Revisión del Sprint) 

El Sprint Review es un evento fundamental que se lleva a cabo al final de 

cada Sprint. Su propósito principal es revisar el trabajo completado durante el 
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Sprint y obtener retroalimentación de los interesados sobre el incremento del 

producto que se ha creado. Este evento fomenta la colaboración y la 

transparencia, permitiendo que todos los evaluar el progreso, ajustar el rumbo 

del proyecto y asegurar que se está trabajando en las prioridades correctas, 

contribuyendo así al éxito general del desarrollo ágil [36]. 

Estructura del Sprint Review [37]: 

• Presentación del Incremento: Durante el Sprint Review, el equipo de 

desarrollo presenta el trabajo completado, mostrando el incremento del 

producto. Esto puede incluir demostraciones del software, revisión de 

funcionalidades y cualquier otro aspecto relevante que se haya desarrollado. 

• Retroalimentación de los Interesados: Los interesados, que pueden 

incluir al Product Owner, clientes y otros miembros relevantes, tienen la 

oportunidad de proporcionar retroalimentación sobre el incremento 

presentado. Esta retroalimentación es crucial para entender si el equipo está 

alineado con las expectativas y necesidades del cliente. 

• Revisión del Product Backlog: El equipo y el Product Owner revisan el 

Product Backlog, discutiendo los ítems completados y los que aún están 

pendientes. Esto ayuda a priorizar el trabajo futuro y a ajustar el enfoque según 

las necesidades cambiantes del cliente. 

• Discusión sobre el Futuro: Se discuten las próximas etapas del proyecto, 

incluyendo la planificación de los próximos Sprints y la identificación de 

nuevas oportunidades o desafíos que puedan surgir. 

 

a.6. Sprint Retrospective (Retrospectiva del Sprint) 

La Retrospectiva del Sprint es un evento clave que se lleva a cabo al final 

de cada Sprint. Su propósito principal es permitir que el equipo reflexione sobre 

el trabajo realizado durante el Sprint, identifique lo que funcionó bien, lo que no 

funcionó y cómo se pueden realizar mejoras en el futuro. Este evento fomenta una 

cultura de aprendizaje y adaptación continua dentro del equipo, fortalece la 

colaboración entre los miembros del equipo a través de la comunicación abierta 

y permite identificar riesgos potenciales al discutir desafíos y obstáculos, 

contribuyendo así a la eficacia y éxito de los futuros Sprints [38]. 

Estructura de la Retrospectiva del Sprint [39]. 
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• Revisión del Sprint: El equipo comienza revisando el trabajo completado 

durante el Sprint, incluyendo los logros y los desafíos enfrentados. 

• Identificación de Aspectos Positivos: Se anima a los miembros del 

equipo a compartir lo que consideran que salió bien, lo que ayuda a reforzar 

las prácticas efectivas y a reconocer el esfuerzo de todos. 

• Discusión de Desafíos: El equipo también identifica los obstáculos y 

problemas que surgieron durante el Sprint. Este es un momento crucial para 

abordar cualquier impedimento que haya afectado el rendimiento del equipo. 

• Generación de Acciones de Mejora: A partir de la discusión sobre los 

aspectos positivos y los desafíos, el equipo propone acciones concretas que 

pueden implementarse en el próximo Sprint para mejorar el proceso, la 

colaboración y los resultados. 

• Compromiso con las Mejoras: Al finalizar la Retrospectiva, el equipo se 

compromete a llevar a cabo las acciones de mejora acordadas, asegurando que 

el aprendizaje se traduzca en cambios prácticos. 

 

a.7. Backlog Refinement (Refinamiento del Backlog) 

El Refinamiento del Backlog es un proceso continuo en el marco de Scrum 

que tiene como objetivo mejorar y mantener el Product Backlog, asegurando que 

esté alineado con las necesidades del cliente y las prioridades del proyecto. 

Aunque no se considera un evento formal como los otros en Scrum, es una 

práctica esencial que contribuye a la efectividad del equipo y del proceso ágil.  Al 

contar con un Backlog bien refinado, el equipo puede planificar los Sprints de 

forma más eficiente, optimizando el uso del tiempo y los recursos disponibles. 

Asimismo, esta práctica promueve la adaptabilidad del equipo frente a cambios 

en las necesidades del cliente o del mercado, asegurando la relevancia y el valor 

del producto final [40]. 

 

b. Artefactos 

En el marco de Scrum, los artefactos representan el trabajo o valor tangible 

dentro del proceso ágil. Están diseñados con el propósito de maximizar la 

transparencia de la información, permitiendo que todos los involucrados tengan 

una base común para la adaptación y toma de decisiones informadas. Cada 
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artefacto contiene un compromiso definido para garantizar que se proporcione 

información en relación con los objetivos medibles [41]. 

Figura 10 

Artefactos de Scrum resaltados por su función fundamental en la definición y 

ejecución de cada Sprint [42] 

 
 

b.1. Product Backlog (Lista de Productos) 

Es la lista de todos los requisitos y características que se desean en el 

producto final. El Product Owner es responsable de su gestión y priorización. Los 

ítems en el Product Backlog pueden incluir historias de usuario, mejoras, 

correcciones de errores y cualquier otro trabajo que deba realizarse. Este 

artefacto es dinámico y evoluciona a medida que se desarrollan nuevas ideas y se 

obtienen retroalimentaciones [41]. 

 

b.2. Sprint Backlog (Lista del Sprint) 

Es un subconjunto del Product Backlog que contiene los ítems 

seleccionados para ser completados durante un Sprint específico, junto con un 

plan para entregar el incremento del producto. El equipo de desarrollo crea y 

gestiona el Sprint Backlog, asegurándose de que todos los miembros estén 

alineados con las tareas a realizar. Este artefacto refleja el trabajo que se ha 

comprometido a completar durante el Sprint [41]. 

 

b.3. Incremento 

Representa la suma de todos los ítems del Product Backlog completados 

durante un Sprint y los Sprints anteriores. El Incremento debe ser un resultado 

funcional y potencialmente entregable, lo que significa que debe cumplir con los 
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criterios de aceptación y estar en condiciones de ser presentado a los interesados. 

Este artefacto proporciona una visión clara del progreso del proyecto y del valor 

entregado al cliente [41]. 

 

Actividades 

 

Actividad 1 

Objetivo:  

Reconocer de manera efectiva los eventos fundamentales que tienen lugar 

durante un Sprint en el marco de trabajo de Scrum. 

 

Preparación: 

• Enumera y repasa los eventos fundamentales de Scrum. 

• Recordar el esquema gráfico que representa un Sprint dentro del marco 

Scrum. 

• Asociar cada número del esquema con el evento correspondiente. 

 

Desarrollo: 

Identifica todos los eventos clave de Scrum revisados previamente y 

descríbelos según la numeración del esquema a continuación: 

 

Figura 11 

Eventos Clave 
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1. Sprint 

2.  

________________ 

3.

 _________________ 

4.

 _________________ 

5.

 _________________ 

6.

 _________________
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Resultado de aprendizaje:  

Adquirir conocimiento sólido sobre los eventos clave en un Sprint dentro 

del marco de trabajo Scrum, así como su importancia para su aplicación de 

manera efectiva en un entorno ágil e impulsar el éxito del proyecto. 

 

Actividad 2 

 

Objetivo: 

Fomentar la comprensión detallada y la capacidad de describir con 

precisión los artefactos clave en Scrum, enfatizando su función, importancia y 

aplicación dentro del marco ágil. 

 

Preparación:  

• Analizar los conceptos de cada uno de los artefactos revisados en este 

documento. 

• Identificar en qué momento dentro del marco Scrum se determinan. 

 

Desarrollo: 

Identifica el artefacto de Scrum, describe cuál es su función dentro del 

marco de trabajo y específica en qué momento se define. 

 

Figura 12 
Identificación de Artefactos 
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Resultado de aprendizaje: Profundiza en la comprensión de los 

artefactos de Scrum y permite describirlos de manera efectiva, para la aplicación 

de este conocimiento en proyectos ágiles de forma eficaz. 

 

Estrategias de enseñanza 

 

Actividad en clase: Asociación Visual de Eventos de Scrum 

Esta estrategia implica presentar a los estudiantes un esquema gráfico 

numerado que representa cada evento de Scrum en el desarrollo de un Sprint. 

Los estudiantes deben asociar cada número con el evento correspondiente, 

describiendo su función y relación con otros eventos. Esta estrategia fomenta la 

participación, el aprendizaje colaborativo y la comprensión efectiva de la 

secuencia de eventos clave en el marco de trabajo de Scrum, promoviendo una 

mejor aplicación práctica en proyectos ágiles. 

 

Actividad en clase 2 

La estrategia de enseñanza sumerge a los estudiantes en el estudio 

detallado de cada artefacto de Scrum, enfatizando su función, importancia y 

momento de definición dentro del marco ágil. A través de la identificación y 

descripción precisa de cada artefacto, los estudiantes fortalecen su comprensión 

práctica y teórica, promoviendo una aplicación efectiva de estos conceptos en 

proyectos ágiles. 

 

Evaluación 

 

Evaluación 1 

Resalta la respuesta correcta de cada pregunta en el siguiente cuestionario: 

 

1. ¿Qué evento de Scrum tiene como objetivo inspeccionar el trabajo 

completado durante el Sprint y adaptar el Plan de Sprint si es necesario? 

a) Sprint Review 

b) Sprint Planning 

c) Daily Scrum 
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d) Sprint Retrospective 

2. ¿Cuál de los siguientes eventos tiene una duración máxima recomendada 

de 15 minutos? 

a) Sprint Review 

b) Sprint Planning 

c) Daily Scrum 

d) print Retrospective 

3. ¿En qué evento de Scrum los miembros del Equipo de Desarrollo 

inspeccionan el trabajo desde el último Daily Scrum y planifican el trabajo 

para las próximas 24 horas? 

a) Sprint Retrospective 

b) Sprint Review 

c) Daily Scrum 

d) Sprint Planning 

4. ¿Cuál de los siguientes eventos se centra en la inspección y adaptación del 

producto resultante del Sprint? 

a) Sprint Review 

b) Sprint Retrospective 

c) Daily Scrum 

d) Sprint Planning 

5. ¿En qué evento se revisa el trabajo realizado y se colabora en posibles 

mejoras para futuros Sprints? 

a) Sprint Retrospective 

b) Sprint Planning 

c) Daily Scrum 

d) Sprint Review 

 

Evaluación 2 

Resalta la respuesta correcta de cada pregunta en el siguiente cuestionario: 

1. ¿Qué artefacto de Scrum representa el trabajo o el valor a entregar al final 

del Sprint? 

a) Product Backlog 

b) Increment 

c) Sprint Backlog 
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2. ¿Qué artefacto define la lista ordenada de todo lo que se necesita en el 

producto y es la única fuente de requerimientos para cualquier cambio? 

a) Product Backlog 

b) Increment 

c) Sprint Backlog 

3. ¿Qué artefacto contiene los elementos seleccionados del Product Backlog 

que el equipo se compromete a completar durante el Sprint? 

a) Product Backlog 

b) Increment 

c) Sprint Backlog  



CAPÍTULO III

Desarrollo de un Caso Práctico 
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Aplicando la Metodología Ágil 

1.  

Fundamentación 

El desarrollo de software ha evolucionado significativamente en las 

últimas décadas, adoptando enfoques más flexibles y centrados en la 

colaboración para responder a las necesidades cambiantes del mercado y los 

usuarios finales. En este contexto, las metodologías ágiles y puntualmente el 

Marco de Trabajo SCRUM, han demostrado ser herramientas clave para 

garantizar la entrega de productos de calidad, maximizando el valor entregado al 

cliente y promoviendo la adaptabilidad frente a los cambios. 

SCRUM es un marco ágil ampliamente utilizado que permite a los equipos 

trabajar de manera iterativa e incremental, organizando el trabajo en ciclos cortos 

llamados sprints. Este enfoque fomenta la transparencia, la inspección y la 

adaptación, lo que resulta en una mejora continua del producto y del proceso de 

desarrollo. Además, SCRUM se enfoca en la colaboración entre roles claramente 

definidos (Product Owner, Scrum Master y Equipo de Desarrollo), asegurando 

que cada miembro del equipo contribuya al éxito del proyecto. 

La práctica titulada "Desarrollo de un Caso Práctico Aplicando la 

Metodología Ágil" tiene como objetivo introducir a los estudiantes en los 

conceptos fundamentales de SCRUM mediante la aplicación práctica en un 

entorno realista. En este caso, el proyecto se centra en el desarrollo de una 

aplicación para la gestión de información de una agencia de empleo. Este 

contexto, permite a los estudiantes experimentar con problemas reales 

relacionados con la planificación, priorización y gestión del trabajo en equipo. 

Durante esta práctica, se abordarán actividades esenciales como el análisis 

de requerimientos funcionales, la creación de historias de usuario y épicas, así 

como el uso de Jira como herramienta para gestionar incidencias y organizar el 

backlog del producto. Estas actividades no solo permitirán a los estudiantes 

comprender los principios teóricos de SCRUM, sino también desarrollar 

habilidades prácticas para su implementación efectiva. 

El uso de Jira es particularmente relevante porque es una herramienta 

ampliamente utilizada en la industria para gestionar proyectos ágiles. Su 

integración con SCRUM facilita la planificación, seguimiento y ejecución del 
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trabajo, proporcionando visibilidad al equipo sobre el progreso del proyecto y 

ayudando a identificar áreas que necesitan atención. 

En conclusión, esta práctica fundamenta su importancia en la necesidad 

de formar profesionales que no solo comprendan las bases conceptuales de 

SCRUM, sino que también sean capaces de aplicarlas en entornos reales 

utilizando herramientas modernas como Jira. Esto asegura que los estudiantes 

estén mejor preparados para enfrentar los desafíos del desarrollo ágil en sus 

futuras carreras profesionales. 

 

Objetivos 

 

Objetivo General 

Desarrollar competencias en la aplicación de la metodología ágil SCRUM a través 

de la creación y gestión de un proyecto práctico en Jira, enfocado en el desarrollo 

de una aplicación para la gestión de información de una agencia de empleo. 

 

Objetivos Específicos 

1. Analizar los requerimientos funcionales del sistema propuesto, 

identificando las necesidades de los diferentes roles involucrados 

(Administrador, Empresa y Postulante) 

2. Introducir a los estudiantes en el uso de Jira, proporcionando una 

comprensión práctica de cómo esta herramienta puede ser utilizada para 

gestionar proyectos ágiles 

3. Crear épicas del backlog del producto, organizando las historias de usuario 

en categorías que permitan una mejor planificación y ejecución del trabajo 

durante los sprints. 

4. Fomentar el trabajo colaborativo entre los estudiantes, promoviendo la 

comunicación efectiva y la resolución conjunta de problemas 

5. Establecer un marco para la gestión del backlog, que incluya la priorización 

y estimación inicial de tareas 

 

Preparación Previa 
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Para garantizar el éxito en la práctica "Desarrollo de un Caso Práctico Aplicando 

la Metodología Ágil", los estudiantes deben revisar los siguientes conceptos 

teóricos y herramientas prácticas: 

 

1. Fundamentos de SCRUM 

Ciclo de vida de un sprint: Comprender las etapas de planificación, ejecución, 

revisión y retrospectiva, enfocándose en la entrega iterativa de valor [43] 

Roles clave: Repasar las responsabilidades del Product Owner (gestión del 

backlog), Scrum Master (facilitación) y Equipo de Desarrollo (ejecución técnica 

[43] [44] 

Ceremonias ágiles: Revisar el propósito de las reuniones diarias (daily scrum), 

planificación de sprints y retrospectivas [44] 

 

2. Introducción a Jira 

Configuración de proyectos: Familiarizarse con la creación de tableros 

SCRUM en Jira, incluyendo backlogs y sprints [45]. 

Gestión de incidencias: Aprender a crear y priorizar historias de usuario, 

épicas y tareas utilizando plantillas predefinidas [45]. 

Automatización básica: Explorar reglas automatizadas para mover tareas entre 

sprints o notificar actualizaciones [39] 

 

3. Elaboración de Historias de Usuario 

Estructura (INVEST): Asegurar que las historias sean Independientes, 

Negociables, Valiosas, Estimables, Pequeñas y Testeables [46] 

Criterios de aceptación: Definir condiciones claras para validar el cumplimiento 

funcional [46] 

 

4. Planificación de Sprints 

Estimación de esfuerzo: Repasar técnicas como Scrum Poker y conceptos como 

velocidad del equipo para asignar trabajo realista [39] 

Evitar sobrecarga: Comprender los riesgos de incluir tareas con dependencias 

externas o alto grado de incertidumbre. 
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5. Recursos Recomendados 

Guía Oficial de SCRUM: Actualización 2020 sobre roles y eventos. Disponible en: 

https://scrumguides.org/ 

Documentación de Jira: Tutoriales para configuración de sprints y 

automatización3. Disponible en: 

https://www.atlassian.com/es/software/jira/guides 

Agile Manifesto: Principios fundacionales del desarrollo ágil1. Disponible en: 

https://agilemanifesto.org/ 

 

Procedimiento 

Para la práctica propuesta vamos a suponer el desarrollo de un aplicativo de 

Gestión de Información de una Agencia de Empleo con el siguiente 

detalle inicial de los roles que intervienen: 

1. Administrador: gestión de usuarios, validación de datos de la 

empresa, gestión de catálogos y visualización de reportes  

2. Empresa: gestión de datos de la empresa, oferta de empleos y 

visualización de reportes  

3. Postulante: registro de hoja de vida, listar ofertas, búsqueda de 

ofertas y postulación 

 

Materiales Necesarios 

Hardware: 

Computadoras con acceso a Internet. 

Proyector (para presentaciones grupales). 

Software: 

Cuenta en Jira (puede ser gratuita para equipos pequeños). 

Herramienta de documentación (Google Docs). 

Herramienta de videoconferencia (Google Meet) para reuniones de forma 

remota. 

Documentación: 

Guía oficial de SCRUM. 

Tutoriales de Jira. 

Material Adicional: 

Pizarras físicas o digitales para lluvia de ideas. 

https://scrumguides.org/
https://www.atlassian.com/es/software/jira/guides
https://agilemanifesto.org/
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Post-it o herramientas digitales para la creación de historias de usuario. 

 

Paso 1: Análisis de Requerimientos Funcionales 

Reunión Inicial: 

Organizar una reunión con todos los miembros del equipo para discutir los 

requerimientos funcionales del sistema. 

Utilizar técnicas de lluvia de ideas para identificar las necesidades de cada rol 

(Administrador, Empresa, Postulante). 

Documentar Requerimientos: 

Registrar los requerimientos identificados en un documento compartido. 

Asegurarse de que cada requerimiento esté alineado con las historias de usuario 

que se crearán posteriormente. 

A continuación, se detallan algunos ejemplos de requerimientos funcionales, el 

listado completo se encuentra en el anexo 2: 

 

Tabla 5 
Ejemplos de requerimientos funcionales 

ID Rol Requerimiento 

Funcional 

Prioridad 

RF1 Administrador Gestionar usuarios del 

sistema (crear, editar, 

eliminar). 

Alta 

RF5 Empresa Gestionar los datos de la 

empresa (información de 

contacto, descripción, 

etc.). 

Alta 

RF8 Postulante Registrar y gestionar la 

hoja de vida (datos 

personales, experiencia 

laboral, educación, 

habilidades, etc.). 

Alta 

RF13 Todos Autenticación segura de 

usuarios (inicio de sesión, 

cierre de sesión, 

Alta 
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recuperación de 

contraseña). 

 

Paso 2: Elaboración de Historias de Usuario 

1. Definir Historias: 

• Utilizando el formato estándar ("Como [rol], quiero [acción] para 

[beneficio]"), redactar al menos 5 historias por rol. 

A continuación, se detalla un ejemplo con un formato sugerido: 

 

Tabla 6 
Historia de usuario 

Historia de Usuario 

Numero: 1 Usuario: Cliente 

Nombre de historia: Gestión de usuarios del sistema 

Prioridad en 

negocio: Alta 

Riesgo en desarrollo: Bajo 

Puntos 

estimados: 2 

Iteración asignada: 1 

Programador Responsable: Juan Pérez 

Descripción: 

Como [Administrador] 

Quiero [Gestionar la información de los usuarios] 

Para [asegurar que cada usuario tiene la información correcta y un rol con 

permisos asignados según las necesidades del negocio] 

Validación:  

• El Administrador puede crear, editar y eliminar información de 

los usuarios del sistema 

• El administrador asigna un rol a cada usuario según las 

necesidades del negocio 

 

Paso 3: Introducción a SCRUM y Jira 

Presentación Teórica: 

Realizar una presentación sobre los fundamentos de SCRUM y su importancia en 

el desarrollo ágil. 
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Discutir los roles, eventos y artefactos en SCRUM. 

Introducir Jira como herramienta para la gestión ágil de proyectos. 

Demostración Práctica: 

Mostrar cómo crear una cuenta en Jira con credenciales del correo institucional 

(@ist17dejulio.edu.ec) 

Crear un sitio en el entorno de Jira, darle un nombre significativo al sitio (por 

ejemplo, “proyectos ágiles”) 

Explorar la interfaz inicial 

 

Paso 4: Creación del Proyecto en Jira 

Crear un Nuevo Proyecto: 

Iniciar sesión en Jira. 

Seleccionar "Crear proyecto" y elegir "Scrum" como tipo de proyecto. 

Nombrar el proyecto (por ejemplo, "Gestión de Agencia de Empleo"). Puede ver 

la guía oficial en video en el siguiente enlace: 

https://www.youtube.com/watch?v=TV6JWJWAglk 

 

Figura 13 
Creación del proyecto 

 

https://www.youtube.com/watch?v=TV6JWJWAglk
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Figura 14                                                                     Figura 15 
Creación del sitio                                                         Selección del tipo de Proyecto 

 

 

Configurar el Backlog: 

Acceder a la sección "Backlog" del proyecto. 

Crear épicas que representen las funcionalidades principales del sistema (por 

ejemplo, "Gestión de Usuarios", "Gestión de Ofertas", "Postulación"). 

 

Figura 16 

Épica en Jira 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Resultados de la Práctica 

Al completar las actividades detalladas en la práctica "Desarrollo de un 

Caso Práctico Aplicando la Metodología Ágil", se espera que los estudiantes 

logren los siguientes resultados de aprendizaje: 
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Comprensión de los Fundamentos de SCRUM: 

Los estudiantes demostrarán una comprensión sólida de los principios, 

roles, eventos y artefactos de SCRUM. 

Serán capaces de explicar cómo SCRUM facilita el desarrollo ágil y la entrega 

iterativa de valor. 

 

Habilidad para Configurar Proyectos en Jira: 

Los estudiantes podrán crear y configurar un proyecto SCRUM en Jira, 

incluyendo la definición de tipos de incidencias y flujos de trabajo básicos. 

Serán capaces de navegar por la interfaz de Jira y utilizar sus funcionalidades 

principales para la gestión de proyectos ágiles. 

 

Capacidad para Analizar Requerimientos Funcionales: 

Los estudiantes podrán identificar y documentar los requerimientos 

funcionales de un sistema desde la perspectiva de diferentes roles de usuario. 

Serán capaces de utilizar técnicas de elicitación de requerimientos, como lluvia 

de ideas, para obtener información relevante y completa. 

 

Destreza en la Elaboración de Historias de Usuario: 

Los estudiantes podrán redactar historias de usuario claras, concisas y 

centradas en el valor que aportan al usuario final. 

Serán capaces de aplicar el formato estándar de historia de usuario y definir 

criterios de aceptación medibles y verificables. 

 

Familiarización con la Gestión del Backlog: 

Los estudiantes comprenderán la importancia de un backlog bien 

gestionado y cómo este facilita la planificación y el seguimiento del proyecto. 

Serán capaces de crear épicas para organizar las historias de usuario y priorizar 

los elementos del backlog en función del valor y el riesgo. 

Estos resultados de aprendizaje están alineados con los objetivos de la 

práctica y buscan proporcionar a los estudiantes las habilidades y conocimientos 

necesarios para aplicar SCRUM de manera efectiva en proyectos de desarrollo de 

software. 
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Evaluación del Aprendizaje 

Los resultados de aprendizaje se evaluarán según la siguiente rúbrica: 

 

Tabla 7 
Rúbrica de evaluación 

Criterio de 

Evaluación 

Excelente 

(4 puntos) 

Bueno (3 

puntos) 

Satisfactor

io (2 

puntos) 

Insuficient

e (1 punto) 

Comprensión 

de los 

Fundamentos 

de SCRUM 

Demuestra 

un 

entendimien

to profundo 

y completo 

de los 

principios, 

roles, 

eventos y 

artefactos de 

SCRUM, 

explicando 

claramente 

cómo 

SCRUM 

facilita el 

desarrollo 

ágil. 

Muestra un 

buen 

entendimien

to de los 

principios, 

roles, 

eventos y 

artefactos de 

SCRUM, 

explicando 

cómo 

SCRUM 

facilita el 

desarrollo 

ágil. 

Demuestra 

un 

entendimien

to básico de 

los 

principios, 

roles, 

eventos y 

artefactos de 

SCRUM, 

aunque la 

explicación 

de cómo 

SCRUM 

facilita el 

desarrollo 

ágil es 

limitada. 

Muestra un 

entendimient

o superficial 

de los 

principios, 

roles, eventos 

y artefactos 

de SCRUM, 

con poca o 

ninguna 

explicación 

de cómo 

SCRUM 

facilita el 

desarrollo 

ágil. 

Habilidad 

para 

Configurar 

Proyectos en 

Jira 

Crea y 

configura un 

proyecto 

SCRUM en 

Jira de 

manera 

eficiente y 

efectiva, 

Crea y 

configura un 

proyecto 

SCRUM en 

Jira, 

definiendo 

tipos de 

incidencias y 

Crea un 

proyecto 

SCRUM en 

Jira, pero la 

configuració

n de tipos de 

incidencias y 

flujos de 

Intenta crear 

un proyecto 

SCRUM en 

Jira, pero la 

configuración 

es 

incompleta o 

incorrecta, 
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definiendo 

tipos de 

incidencias y 

flujos de 

trabajo 

personalizad

os y 

relevantes 

para el 

proyecto. 

flujos de 

trabajo 

básicos. 

trabajo es 

limitada o 

incorrecta. 

demostrando 

falta de 

comprensión 

de las 

funcionalida

des básicas. 

Capacidad 

para Analizar 

Requerimient

os 

Funcionales 

Identifica y 

documenta 

los 

requerimient

os 

funcionales 

de manera 

exhaustiva y 

precisa, 

desde la 

perspectiva 

de todos los 

roles de 

usuario, 

utilizando 

técnicas de 

elicitación 

efectivas. 

Identifica y 

documenta 

los 

requerimient

os 

funcionales 

de manera 

adecuada, 

desde la 

perspectiva 

de la 

mayoría de 

los roles de 

usuario, 

utilizando 

técnicas de 

elicitación 

básicas. 

Identifica y 

documenta 

los 

requerimient

os 

funcionales 

de manera 

limitada, 

desde la 

perspectiva 

de algunos 

roles de 

usuario, sin 

utilizar 

técnicas de 

elicitación 

claras. 

No logra 

identificar ni 

documentar 

los 

requerimient

os 

funcionales 

de manera 

adecuada, 

demostrando 

falta de 

comprensión 

de las 

necesidades 

de los 

usuarios. 

Destreza en 

la 

Elaboración 

de Historias 

de Usuario 

Redacta 

historias de 

usuario 

claras, 

concisas y 

centradas en 

Redacta 

historias de 

usuario 

claras y 

centradas en 

el valor que 

Redacta 

historias de 

usuario que 

son 

comprensibl

es, pero la 

No logra 

redactar 

historias de 

usuario 

claras, 

concisas ni 
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el valor que 

aportan al 

usuario final, 

aplicando 

correctamen

te el formato 

estándar y 

definiendo 

criterios de 

aceptación 

medibles y 

verificables. 

aportan al 

usuario final, 

aplicando el 

formato 

estándar y 

definiendo 

criterios de 

aceptación 

adecuados. 

claridad y el 

enfoque en 

el valor son 

limitados, y 

los criterios 

de 

aceptación 

son vagos o 

inexistentes. 

centradas en 

el valor, y los 

criterios de 

aceptación 

son 

inexistentes o 

irrelevantes. 

Familiarizaci

ón con la 

Gestión del 

Backlog 

Gestiona el 

backlog de 

manera 

eficiente, 

creando 

épicas 

relevantes y 

priorizando 

los 

elementos 

del backlog 

en función 

del valor, el 

riesgo y la 

dependencia, 

justificando 

claramente 

las 

decisiones 

tomadas. 

Gestiona el 

backlog de 

manera 

adecuada, 

creando 

épicas y 

priorizando 

los 

elementos 

del backlog 

en función 

del valor y el 

riesgo. 

Gestiona el 

backlog de 

manera 

básica, 

creando 

algunas 

épicas y 

priorizando 

los 

elementos 

del backlog 

de forma 

superficial, 

sin justificar 

las 

decisiones 

tomadas. 

No logra 

gestionar el 

backlog de 

manera 

efectiva, 

demostrando 

falta de 

comprensión 

de su 

importancia 

y cómo 

priorizar los 

elem 
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Actividades Complementarias 

Tomando como consideración los requerimientos funcionales descritos en el 

Anexo 2. Requerimientos funcionales realizar las siguientes actividades: 

1. En el grupo de trabajo analizar los requerimientos propuestos en el 

Anexo 2, pueden modificar los requerimientos funcionales según el 

criterio del grupo. 

2. Para cada rol crear al menos 5 historias de usuario 

3. Nombrar, de entre los miembros del equipo de trabajo, un Product 

Owner quien será el responsable de crear las épicas en Jira y un 

Scrum Master para que colaboré con el Product Owner en la 

definición de las Épicas 

4. El Product Owner debe crear el Sitio y el Proyecto en Jira 

5. El Product Owner debe crear las Épicas que se estimen necesarias, 

considerando las recomendaciones del Scrum Master 

6. Discutir con equipo de trabajo las épicas creadas. 

 

 

  



CAPÍTULO IV

Gestión de Proyectos con Jira
definiendo el Sprint Backlog
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Fundamentación 

La gestión efectiva de proyectos ágiles con Jira implica utilizar esta 

herramienta para organizar visualmente el trabajo del equipo, planificar Sprints 

y colaborar entre los miembros del equipo. Jira permite a los equipos ágiles crear 

un Product Backlog, donde se registran las tareas necesarias para alcanzar los 

objetivos del proyecto. Además, facilita la colaboración al proporcionar una 

plataforma centralizada para gestionar Sprints, historias de usuario y tareas 

técnicas. 

En Scrum, el Sprint Backlog es un artefacto que resulta directamente de 

la reunión de planificación del sprint. Este conjunto incluye tanto las historias o 

elementos seleccionados como el plan detallado para entregarlos durante ese 

ciclo específico. La gestión efectiva implica descomponer las historias grandes en 

subtareas manejables y ajustar continuamente según sea necesario a través de 

Daily Scrums. 

La práctica titulada "Gestión de Proyectos con Jira, definiendo el 

Sprint Backlog" tiene como objetivo introducir a los estudiantes en la creación 

de uno de los artefactos más críticos y fundamentales en la gestión de SCRUM. 

En este caso, la práctica se centra en el mismo caso anterior la gestión de 

información de una agencia de empleo, pero enfocándose en el objetivo del 

Sprint. Este contexto, permite a los estudiantes experimentar con problemas 

reales relacionados con la priorización, estimación y planificación del trabajo en 

equipo. 

Durante esta práctica, se utilizará como base el trabajo generado en el 

capítulo anterior con el objetivo de complementarlo mediante actividades como 

el análisis de tareas técnicas, la gestión de épicas, así como el uso de Scrum Poker 

como herramienta para estimación de incidencias y tareas técnicas. Estas 

actividades no solo permitirán a los estudiantes comprender los principios 

teóricos de SCRUM, sino también desarrollar habilidades prácticas para su 

implementación efectiva. 

El uso de Scrum Poker también llamado Planning Poker es una técnica de 

estimación ágil utilizada para asignar puntos de complejidad a tareas o historias 

de usuario en proyectos Scrum, parte por involucrar a todos los miembros del 

equipo en la discusión de la complejidad del trabajo mediante estimaciones 

anónimas iniciales donde cada miembro del equipo recibe un conjunto de cartas 
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con valores basados en la secuencia de Fibonacci modificada (ejemplo: 0, ½, 1, 2, 

3, 5, 8, 13), para continuar con una especie de análisis grupal lo que reduce la 

influencia de opiniones dominantes con el objetivo de lograr un acuerdo 

colectivo.   

La gestión de proyectos ágiles con Jira, centrada en la creación del Sprint 

Backlog, proporciona a los estudiantes una experiencia práctica invaluable en la 

implementación de metodologías ágiles ya que, al utilizar Jira como herramienta 

central, los estudiantes aprenden a visualizar, organizar y priorizar tareas, a 

colaborar de manera efectiva en equipos y aplicar técnicas de estimación como el 

Scrum Poker. Esta práctica no solo fortalece los conocimientos teóricos sobre 

Scrum, sino que también desarrolla habilidades prácticas esenciales para el éxito 

en proyectos ágiles, preparando a los estudiantes para enfrentar desafíos reales 

en entornos de trabajo colaborativos y dinámicos. 

 

Objetivos 

 

General: 

Desarrollar la capacidad de los estudiantes en la aplicación del  

Marco de Desarrollo Scrum en el Desarrollo de Software utilizando la 

herramienta de Gestión de Proyectos Jira. 

 

Específicos: 

● Planificar un Sprint mediante la generación de incidencias y tareas técnicas. 

● Estimar los puntos de historia de una incidencia o tarea técnica utilizando la 

herramienta Scrum Poker. 

● Generar el artefacto Sprint Backlog mediante la planificación y ejecución del 

Sprint 

●  

Preparación Previa: 

 

1. El Sprint 

Es un componente esencial del marco de trabajo Scrum, que es 

ampliamente adoptado en la industria del desarrollo de software ágil. Los Sprints 



 

Pá
gi
na
93

 

son intervalos cortos y fijos durante los cuales se desarrollan incrementos de 

producto en este caso pueden ejecutarse de 1 a 4 semanas [47], permitiendo una 

entrega continua y adaptativa de software [48]. La planificación del Sprint es 

crucial, ya que establece los objetivos de la próxima entrega y traza los planes para 

alcanzarlos [49]. 

●  

2. Las ceremonias de Scrum  

Son fundamentales para la gestión ágil de proyectos y se componen de 

varias etapas clave: planificación del sprint, reuniones diarias, revisión del sprint 

y retrospectiva del sprint. La planificación del sprint es crucial para definir los 

objetivos y tareas del sprint, asegurando que el equipo esté alineado con las metas 

del proyecto [50] mientras que las reuniones diarias fomentan la comunicación y 

el seguimiento del progreso, permitiendo a los equipos ajustar sus estrategias 

según sea necesario [50], la revisión del sprint ofrece una oportunidad para 

evaluar el trabajo completado y recibir retroalimentación, mientras que la 

retrospectiva del sprint se centra en la mejora continua del equipo y del proceso, 

utilizando análisis estadísticos para mejorar la calidad del producto y la 

productividad del equipo [51]. 

 

3. La priorización  

En Scrum es un proceso crítico que involucra la gestión del Product 

Backlog por parte del Product Owner, quien debe maximizar el valor del producto 

mediante la selección adecuada de las historias de usuario [52]; este proceso 

puede ser desafiante debido a la complejidad de los requisitos y la necesidad de 

equilibrar múltiples factores, como el valor de negocio, la priorización del equipo 

Scrum y el costo del retraso [53].  

Otro artefacto importante es el Sprint Backlog, se trata de una lista de 

tareas seleccionadas del Product Backlog que el equipo se compromete a 

completar durante un Sprint (tiempo de Iteración), una técnica ampliamente 

utilizada para estimar y planificar el Sprint Backlog es el Planning Poker, ya que 

involucra a todos los miembros del equipo en la estimación de las historias de 

usuario, asegurando una planificación más precisa y efectiva [54]. 
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4. La estimación de puntos de historia  

Es esencial para planificar de manera efectiva los Sprints en Scrum ya que 

contribuye en la priorización de elementos de alto valor y a optimizar el tiempo 

de trabajo desde el inicio del proyecto. Aunque métodos como Planning Poker y 

el juicio de expertos son comunes, pueden ser subjetivos e inexactos [55]. 

Recientemente, se han desarrollado enfoques basados en inteligencia artificial, 

como GPT2SP, que utilizan modelos de lenguaje preentrenados para mejorar la 

precisión de las estimaciones de puntos de historia, siendo más transferibles e 

interpretables que los métodos tradicionales [55]. Estos avances subrayan la 

importancia de la IA en la mejora de la estimación de esfuerzos en entornos ágiles 

[55]. 

5. Visualización del progreso del Sprint (gráficos de burndown, 

tablero Kanban) 

Tanto los gráficos de burndown como los tableros Kanban son 

herramientas valiosas para la visualización del progreso en proyectos ágiles. Los 

gráficos de burndown ayudan a los equipos a seguir el progreso y prever la entrega 

de valor, mientras que los tableros Kanban mejoran la eficiencia del flujo de 

trabajo al visualizar y gestionar el trabajo en progreso. Ambas herramientas son 

fundamentales para mejorar la comunicación y la gestión de proyectos en 

entornos ágiles y vienen embebidos dentro del entorno de trabajo Jira [49]. 

 

Procedimiento: 

 

1. Materiales Requeridos 

Acceso a Jira: Cuenta en Atlassian (versión Cloud gratuita o licencia educativa). 

Equipo Scrum:  

Scrum Master: Facilitador del proceso. 

Product Owner: Responsable del Product Backlog. 

Developers: 3-5 miembros encargados de desarrollar las tareas. 

Historias de Usuario: Documento con requisitos funcionales de los roles: 

Administrador, Empresa y Postulante. 

Plantillas: Plantilla de proyecto Scrum en Jira. 

Herramienta de Estimación: Scrum Poker Online. 
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Paso  1: Configuración del Proyecto en Jira 

1) Crear proyecto: Seleccionar "Crear proyecto" → "Scrum" → Nombrar proyecto: 

"Gestión de Agencia de Empleo". 

2) Invitar al equipo: Agregar miembros (Scrum Master, Product Owner, 

Developers) mediante sus correos electrónicos. 

3) Asignar roles en "Configuración del proyecto" → "Permisos".  

●  

Paso  2:   Definición del Product Backlog 

1)   Ir a "Backlog" → "Crear épica" → Agregar descripción y prioridad. 

 2)  Desglosar en historias de usuario. 

Ejemplo para Épica 1: 

HU-01: "Validar datos de empresas registradas". 

HU-02: "Gestionar catálogos de usuarios". 

Usar la opción "Crear historia" y vincularla a la épica correspondiente. 

 

Figura 17 
Asignación de épicas a la Historia de Usuario 
 

 

 

Paso 3: Estimación de Complejidad con Scrum Poker 

1) Reunión de estimación:  El Scrum Master presenta cada historia de usuario al 

equipo. 

2) Usar Scrum Poker Online para votar puntos de complejidad. Equipo reunido 

con tarjetas físicas o pantalla compartida. 
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Figura 18 
Estimación Grupal Historia de Usuario 
 

 

 

3) Registrar estimaciones en Jira: Promediar los valores de la estimación 

realizada y asignar dicho valor en la sección 🡪Story point estimate. 

 

Figura 19 
Asignación de valor de la estimación en Jira 
 

 

 

Paso 4: Planificación del Sprint 

1) Seleccionar Sprint Backlog: Arrastrar historias desde el "Product Backlog" al 

"Sprint Backlog". 

2) Definir objetivo del Sprint : "Implementar módulo de gestión de usuarios". 

 3)  Dividir en tareas técnicas: 

Ejemplo para HU-01: 

Tarea 1: "Diseñar formulario de validación de datos". 
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 Tarea 2: "Implementar API de verificación". 

Usar "Crear subtarea" en Jira. 

 

Figura 20 
Creación del Sprint 
 

●  

●  

Paso 5: Ejecución del Sprint 

1) Configurar tablero de sprint: Arrastrar tareas a columnas según su estado. 

Columnas: "To Do", "In Progress", "Done". 

  

Figura 21 
Table Sprint 1 gestionado por estado 
 

 

 

Recursos Recomendados 

● Guía Oficial de SCRUM: Actualización 2020 sobre roles y eventos12. 

Disponible en: https://scrumguides.org/ 

https://scrumguides.org/
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● Documentación de Jira: Tutoriales para configuración de sprints y 

automatización3. Disponible en: 

https://www.atlassian.com/es/software/jira/guides 

● Agile Manifesto: Principios fundacionales del desarrollo ágil1. Disponible 

en: https://agilemanifesto.org/ 

 

 

Resultados Esperados: 

Al finalizar esta práctica, se espera que los estudiantes sean capaces de: 

 

• Crear y gestionar un Sprint Backlog efectivo: Dominar el proceso 

de descomponer grandes tareas en subtareas manejables y priorizarlas 

según su valor. 

• Utilizar Jira como herramienta de colaboración: Trabajar de 

manera colaborativa en un entorno virtual, utilizando las funcionalidades 

de Jira para asignar tareas, realizar seguimiento del progreso y gestionar 

cambios. 

• Aplicar técnicas de estimación ágil: Utilizar el Scrum Poker para 

estimar la complejidad de las tareas y llegar a un consenso dentro del 

equipo. 

• Comprender los principios fundamentales de Scrum: Aplicar los 

conceptos clave de Scrum, como el Sprint, el Product Backlog y el Daily 

Scrum, en un contexto práctico. 

• Desarrollar habilidades de planificación y organización: 

Planificar y organizar el trabajo de manera eficiente, adaptándose a los 

cambios y priorizando las tareas. 

 

Evaluación de Aprendizaje: 

Para la evaluación de la práctica se tomará en cuenta los Criterios de Evaluación 

descritos en la siguiente tabla:  

https://www.atlassian.com/es/software/jira/guides
https://agilemanifesto.org/
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Tabla 8 
Resultados de aprendizaje 

Criterio de 

Evaluación 

Excelente 

(4 puntos) 

Bueno (3 

puntos) 

Satisfactori

o (2 

puntos) 

Insuficiente 

(1 punto) 

Comprensión 

de Scrum 

Demuestra 

una 

comprensión 

limitada de 

los 

conceptos 

clave de 

Scrum. 

Demuestra 

una 

comprensión 

básica de los 

conceptos 

clave de 

Scrum. 

Demuestra 

una 

comprensión 

sólida de los 

conceptos 

clave de 

Scrum y su 

aplicación en 

la práctica. 

Demuestra una 

comprensión 

profunda de 

Scrum y puede 

aplicar los 

conceptos en 

diferentes 

contextos. 

Creación del 

Sprint 

Backlog 

El Sprint 

Backlog no 

está 

completo o 

es poco 

detallado. 

El Sprint 

Backlog está 

completo, 

pero carece 

de claridad o 

priorización. 

El Sprint 

Backlog está 

completo, 

bien 

estructurado 

y priorizado. 

El Sprint 

Backlog es 

completo, bien 

estructurado, 

priorizado y 

demuestra un 

análisis 

exhaustivo de 

las tareas. 

Utilización 

de Jira 

Utiliza Jira 

de forma 

básica y 

limitada. 

Utiliza Jira de 

forma 

adecuada 

para 

gestionar las 

tareas y el 

progreso del 

proyecto. 

Utiliza Jira de 

manera 

eficiente y 

personalizad

a para 

optimizar el 

flujo de 

trabajo del 

equipo. 

Utiliza Jira de 

forma 

avanzada, 

explorando 

funcionalidade

s adicionales y 

creando 

informes 

personalizados. 

Colaboración 

en equipo 

Participa 

poco en las 

Participa en 

las 

Colabora de 

manera 

Demuestra un 

liderazgo 
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actividades 

del equipo. 

actividades 

del equipo, 

pero no 

siempre de 

manera 

activa. 

efectiva con el 

equipo, 

compartiend

o ideas y 

resolviendo 

conflictos. 

positivo y 

fomenta la 

colaboración 

dentro del 

equipo. 

Estimación 

de tareas 

Tiene 

dificultades 

para estimar 

las tareas. 

Estima las 

tareas de 

manera 

inconsistente

. 

Utiliza 

técnicas de 

estimación 

ágil (como 

Scrum Poker) 

de manera 

efectiva. 

Justifica sus 

estimaciones y 

puede 

adaptarlas 

según sea 

necesario. 

Adaptación a 

los cambios 

Tiene 

dificultades 

para 

adaptarse a 

los cambios 

en el 

proyecto. 

Se adapta a 

los cambios 

de manera 

reactiva. 

Proactiva en 

la 

identificación 

de cambios y 

en la 

adaptación 

del plan. 

Lidera el 

cambio y 

propone 

soluciones 

innovadoras. 

 

Actividades Complementarias: 

1) Asignar Tareas Técnicas a cada Historia de Usuario planificada.  

2) Realizar Daily Scrum: Reunión diaria de 15 minutos, cada Developer responde: 

• ¿Qué hice ayer? 

• ¿Qué haré hoy? 

• ¿Qué impedimentos tengo? 

3) Sprint Review: Presentar incremento (ejemplo: "Formulario de registro de 

empresas"), documentar feedback del Product Owner. 

 4)  Sprint Retrospective: 

• Identificar mejoras (ejemplo: "Reducir tiempos en Daily Scrum"). 

• Registrar acuerdos en "Conclusión del Sprint". 
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5) Exportar métricas: Generar "Burndown Chart" (quema de trabajo) y "Velocity 

Chart" (velocidad del equipo). 

6) Revisar progreso del proyecto y el Sprint mediante la perspectiva del tablero 

Kanban. 
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