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Prologo

Prélogo

La transformacion 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 dinamico, la adopciéon de metodologias agiles ha
permitido mejorar la eficiencia, fomentar la adaptabilidad y optimizar los
procesos de trabajo.

SCRUM, como marco de trabajo 4gil, se ha consolidado como una de las
herramientas mas efectivas para la gestion de proyectos, facilitando la
comunicacion 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 dindmicas de implementacién.

Este libro, "SCRUM: Guia didactica - practica para el Aula y el Laboratorio", ha
sido concebido con un enfoque pedagogico que combina teoria y practica,
ofreciendo a estudiantes, docentes y profesionales una herramienta clara y
accesible para la ensefianza y aplicacion de SCRUM. A través de una estructura
progresiva, los lectores podran conocer desde los fundamentos de la metodologia
hasta su implementacion en escenarios reales mediante actividades interactivas
y practicas de laboratorio.

El propoésito de esta obra es no solo transmitir conocimientos sobre SCRUM, sino
también fomentar el desarrollo de habilidades clave como el trabajo en equipo, la
comunicacion efectiva y la resolucién de problemas en entornos dindmicos. La
educacion y la formacion 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 agil.

Esperamos que esta guia 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 gestion maéas eficiente y

colaborativa.

Los Autores
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Introduccion

El libro SCRUM: Guia didactica - practica para el Aula y el Laboratorio
tiene como proposito proporcionar una comprension profunda y accesible de la
metodologia Scrum, de una manera didactica y practica tanto en el contexto
educativo como en el laboratorio. El libro tiene como objetivo ensefiar a los
estudiantes y profesionales a dominar los principios, roles, artefactos y
ceremonias de Scrum a través de ejemplos, actividades y practicas de laboratorio.
Ademas, busca fomentar la adopcion de esta metodologia 4gil, promoviendo la
colaboracion y la entrega de valor en proyectos, mientras se refuerzan habilidades
clave como la gestion de equipos y la resolucion de problemas en situaciones
dindmicas y cambiantes.

Alo largo de sus capitulos, el contenido esté estructurado de manera clara
y progresiva para facilitar la comprension y aplicacion de la metodologia Scrum
en entornos profesionales a estudiantes de la carrera de desarrollo de software. A
continuacion, se describe la organizacion de sus capitulos:

El capitulo uno trata sobre la caracterizacion de la asignatura dedicada a
Scrum, detallando su objetivo principal, que es ensefiar a los estudiantes los
fundamentos y la aplicacién practica de la metodologia agil, se especifican los
resultados de aprendizaje esperados, como la capacidad de gestionar proyectos
de software utilizando Scrum en entornos colaborativos, asi como también se
destacan las competencias genéricas que los estudiantes deben desarrollar, como
el trabajo en equipo y la resoluciéon de problemas. Finalmente, se describe el perfil
de egreso, que prepara a los estudiantes para enfrentar desafios en el desarrollo
de software de manera agil.

En el capitulo II se presenta la guia didactica dirigido a los estudiantes o
profesionales que desean aprender Scrum, mismo que estd divido en cuatro
unidades, cada uno iniciando con la propuesta del objetivo para luego continuar
con el marco tedrico 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 practica y exitosa.

Los capitulos tres y cuatro esta dedicado a las practicas de laboratorio en
la que los estudiantes pueden poner en practica los conceptos aprendidos en los

capitulos anteriores, mediante una serie de actividades disenadas
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especificamente para el laboratorio donde tendran la oportunidad de trabajar en
equipo, gestionar un proyecto utilizando Scrum y experimentar con las fases del
ciclo de vida de un sprint. Las practicas buscan fortalecer la comprension tedrica
mediante la aplicacion directa de los principios agiles en un escenario controlado
y guiado.

Con la lectura del libro, los estudiantes desarrollaran habilidades para
gestionar proyectos de una manera mas eficiente y efectiva, utilizando las
herramientas agiles de Scrum y tener productos de software con mejor calidad en
el menor tiempo posible.

La presente publicaciéon nace de la intenciéon de ofrecer una guia clara y
estructurada que permita a los lectores no solo aprender los conceptos tedricos
de Scrum, sino también implementarlos en situaciones practicas. La combinacién
de una base conceptual sélida con actividades y practicas de laboratorio asegura
que los estudiantes no solo comprendan la dinamica de Scrum, sino que también
puedan aplicar sus principios en proyectos de software reales, desarrollando
competencias como el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y la
adaptacion al cambio.

Ademas, el libro busca ser una herramienta que ayude a la falta de recursos
accesibles para aprender este tema, por lo que aqui se presenta ejemplos,
practicas de laboratorio y guias paso a paso que permita facilitar la ensenanza de
Scrum y fomentar la cultura agil entre las nuevas generaciones de profesionales.

El presente libro esta dirigido principalmente a estudiantes, docentes y
profesionales en el contexto del desarrollo de software que buscan conocer y/o
profundizar sus conocimientos sobre la metodologia Scrum. Su enfoque didactico
permitird a los participantes, comprender y aplicar de manera practica los
principios agiles en la gestion de proyectos de software en entornos
empresariales, educativos o cualquier area en las que se requieran soluciones
informaticas.

La estructura del libro permite al lector no solo conocer los conceptos
fundamentales de Scrum, sino también poner en practica de manera gradual,
logrando una integracion efectiva de la teoria con la practica en el aula y/o
laboratorio.

Para usar este libro de manera practica, comience con el Capitulo uno, que

presenta la caracterizacion de la asignatura que trata a Scrum como una
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metodologia agil, incluyendo su objetivo, los resultados de aprendizaje esperados
y las competencias genéricas a desarrollar, ademaés, se define el perfil de egreso
que informa a los estudiantes sobre como serd su proceso de aprendizaje de
SCRUM enfocado al desarrollo de software. Luego, avance al Capitulo 2, donde
se presenta la guia didactica para utilizarlo en el aula, para que con la realizacién
de las Practicas 1 y 2 (Capitulos 3 y 4), los estudiantes puedan aplicar los
conceptos en proyectos reales. Finalmente, se invita a repasar sobre los
resultados de cada practica para mejorar su comprension, 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, asi como también en los proyectos de
aula que puedan surgir del conocimiento de SCRUM, que permita consolidar los
conocimientos mediante la aplicaciéon practicas de laboratorio en escenarios

reales.
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CAPITULOI

Caracterizacion de la asignatura
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Introduccion

La asignatura que incluye el conocimiento de Scrum esta disefiada para
proporcionar a los estudiantes un conocimiento profundo de las herramientas y
practicas que conforman esta metodologia 4gil, permitiendo aplicar en el
desarrollo de software. Con un enfoque colaborativo, los estudiantes aprenderan
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 planificaciéon de
sprints, la asignacion de roles y la gestion de tareas podran enfrentar situaciones
complejas y dinamicas, optimizando recursos y tiempos de desarrollo mientras

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

Antecedentes

El contexto académico y formativo en el que se desarrolla la tematica de
Scrum como asignatura se enmarca en programas relacionados con la ingenieria
de software, desarrollo de aplicaciones y gestion de proyectos tecnolégicos, por lo
que se busca preparar a los estudiantes en entornos dindmicos y cambiantes para
afrontar los desafios 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 basicos en
programacion, desarrollo de software y gestién de proyectos, cabe destacar que
la asignatura proporciona habilidades directamente aplicables al &mbito laboral
en el desarrollo de software y ademas, contribuye significativamente al desarrollo
del perfil profesional de los estudiantes al dotarlos de habilidades necesarias para
aplicar los principios agiles en un entorno profesional dinamico.

Se debe incluir una descripcion general del contexto académico y
formativo en el que se desarrolla la tematica. Esto implica explicar la ubicacion
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 basica. Adema4s, es
importante destacar como esta asignatura contribuye al desarrollo del perfil
profesional de los estudiantes, permitiéndoles adquirir competencias clave para

su campo de especializacion.
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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 gestion de proyectos, como, por ejemplo:
Fundamentos de Programacion, Gestion de proyectos basicos, Modelamiento de
software, entre otras.

La comprensiéon de SCRUM requiere de un estudio profundo, didactica y
practica, este proceso formativo radica en la creciente demanda de metodologias
agiles 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 especificas, como
programacién, manejo de dispositivos electronicos, disefio de redes, o cualquier
otra competencia técnica o tedrica directamente relacionada con el tema del libro.

Esta informacion ayuda a contextualizar el material y a justificar su diseno

en funcion del nivel de preparacion de los estudiantes.
También es relevante establecer la conexion entre los contenidos del libro y otras
asignaturas o areas de conocimiento, resaltando como los temas abordados se
integran con el resto del plan de estudios. Esto promueve una formacion integral,
mostrando como los conocimientos adquiridos en este ambito especifico
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, gestion de proyectos tecnologicos e
ingenieria de sistemas, en los cuales los estudiantes ya han adquirido
conocimientos basicos sobre programacion, desarrollo de aplicaciones y gestion
tradicional de proyectos y sirve como un puente entre los conocimientos teoricos
previos y las demandas actuales del mercado laboral, proporcionando a los
estudiantes una metodologia agil y flexible que se ha consolidado como estandar

en la industria del software.
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Descripcion General de la Asignatura

La asignatura ensena a los estudiantes los principios, herramientas y
practicas fundamentales de Scrum, aplicada al desarrollo de software.
Presentando una base teoérica bien fundamentada y con practicas de laboratorio
objetivas que permitiran a los estudiantes aprender a gestionar proyectos de
manera agil, organizando el trabajo en ciclos cortos (sprints), mejorando la
colaboracion en equipo y enfocandose en la entrega continua de valor al cliente.

Durante el curso, los estudiantes conoceran los roles clave dentro de
Scrum, como el Product Owner, el Scrum Master y el equipo de desarrollo, y
aprenderan a implementar los eventos y artefactos necesarios para una ejecucion
eficiente de la metodologia. Al final del curso, los alumnos estaran preparados
para aplicar Scrum en entornos profesionales, contribuyendo a la creacién de

soluciones de software agiles, eficientes y orientadas al cliente.

Objetivos de la Asignatura

Objetivo general

Conocer los aspectos y procesos necesarios de la metodologia Scrum en el
desarrollo de software, para su aplicacion en la gestion agil de proyectos de

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

Objetivos especificos

e Proporcionar el conocimiento general de las metodologias agiles, sus
principios y beneficios, aplicado al desarrollo de software.

e Introducir a los estudiantes en la metodologia Scrum, su historia, los roles
fundamentales y como Scrum mejora la gestion de proyectos de software en
entornos agiles.

e Enseiiar a los estudiantes los principales componentes de Scrum, incluyendo
los artefactos, roles y ceremonias, y su aplicacion practica en el desarrollo de
software.

e Capacitar a los estudiantes en la estructura y dindmica de trabajo de Scrum,
tanto en la planificacion de sprints, como la ejecucién de tareas y la evaluaciéon

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

Tabla 1

Resultados de aprendizaje

Objetivo

Especifico

El/a estudiante al final del curso:

1

Cognitivo: Comprende los principios y beneficios de las

metodologias agiles.

Procedimental: Analiza diferentes metodologias agiles y como

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.

Cognitivo: Conoce la historia, los principios fundamentales y

los beneficios de Scrum como metodologia agil.

Procedimental: Identifica y describe los roles y ceremonias

clave dentro de Scrum.

Actitudinal: Fomenta una actitud abierta hacia el trabajo agil y

la flexibilidad en los proyectos de software.

Cognitivo: Reconoce los componentes principales de Scrum,

tales como roles, artefactos y eventos.

Procedimental: Aplica los artefactos y eventos de Scrum en la

gestion de proyectos de software.

Actitudinal: Desarrolla una actitud proactiva hacia la

colaboracién y la responsabilidad dentro de un equipo Scrum.

Cognitivo: Comprende como 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 .
L. Descripcion
Genérica
Trabajo en Capacidad para colaborar eficazmente en grupos
equipo multidisciplinarios, promoviendo la cooperacion y el

respeto mutuo.
Resolucion de Habilidad para identificar y proponer soluciones efectivas
problemas ante desafios en proyectos de software, aplicando enfoques

agiles.

Comunicacion Capacidad para expresar ideas de manera clara y precisa,
efectiva promoviendo una comunicacion abierta dentro del equipo y

con los stakeholders.

Adaptabilidad Capacidad para ajustarse a cambios y nuevas circunstancias,

y flexibilidad manteniendo un enfoque agil en el desarrollo de software.

Perfil de Egreso del futuro profesional

Al finalizar la carrera, el graduado sera un profesional competente en el
desarrollo de software, con una so6lida comprension de las metodologias agiles,
especialmente Scrum, estara en capacidad de gestionar proyectos de software de
manera agil, liderando equipos de trabajo multidisciplinarios que garanticen la
entrega continua de valor al cliente, ademas, dispondra de habilidades en la
planificacion, ejecucion y evaluacion de sprints, asi como la posibilidad de
adaptarse a procesos cambiantes del entorno.

Podré identificar y resolver problemas complejos en el desarrollo de
software, optimizando recursos y tiempos de entrega, mientras mantiene una
comunicacion efectiva y constante con todos los miembros del equipo, el
profesional estara preparado para enfrentar la dindmica de proyectos
tecnoldgicos, gestionando tanto los aspectos técnicos como humanos de los

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

Pégina20



CAPITULO II

Guia diddctica
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Unidad 1 - Enfoques agiles

El enfoque agil surgi6é cuando muchos desarrolladores de software notaron
que los ciclos de produccién y los métodos de colaboracion del modelo en cascada
no daban los resultados esperados. Para comienzos de la década de los 90, este
problema se habia generalizado, ya que era comuin que transcurrieran varios anos
entre la aparicion de una necesidad empresarial justificada y la distribucion de
una aplicaciéon en funcionamiento. Eran tantos los cambios que podian sufrir las
demandas empresariales y los mercados durante esos afnos, que posiblemente se
cancelarian partes importantes de los proyectos de software antes de poder
distribuirse.

El desperdicio de tiempo y recursos llevo a que varios desarrolladores de
software buscaran una alternativa. Las metodologias agiles de desarrollo de
software buscan proporcionar en poco tiempo pequenas piezas de software en
funcionamiento para aumentar la satisfaccion del cliente. Estas metodologias
utilizan enfoques flexibles y el trabajo en equipo para ofrecer mejoras constantes.
Por lo general, el desarrollo 4gil de software implica que pequenos equipos
autoorganizados de desarrolladores y representantes empresariales se retinan
regularmente en persona durante el ciclo de vida del desarrollo de software. La
metodologia agil favorece un enfoque sencillo de la documentacion 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 mas pequenas llamadas
historias de usuario o caracteristicas, los equipos pueden centrarse en ofrecer
valor de forma temprana y frecuente. Esta metodologia fomenta la comunicacion
regular entre las partes interesadas y los miembros del equipo, fomentando la
transparencia y reduciendo los riesgos asociados a expectativas desalineadas.
Ademas, la importancia de la metodologia agil radica en su capacidad para
fomentar la innovacién 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 rapidamente sus procesos de desarrollo

[2].
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Objetivos de aprendizaje

e Entregar resultados de forma 4gil, frecuente y eficiente, simplificando y
adaptando los procesos de forma dindmica, flexible y considerando las
necesidades que se presentan por parte del cliente [3].

e Promover un ambiente donde los equipos trabajan hacia la consecucién de
un objetivo comun, en un entorno de colaboracién estrecha y comunicacion
frecuente [4].

e Permitir adaptarse al cambio, de acuerdo con las necesidades cambiantes del
cliente [5].

e Mejorar la calidad de software, A través de practicas como la integracion
continua, pruebas automatizadas y revisiones frecuentes [6].

e Promover la autoorganizacion y empoderamiento de los equipos,
permitiendo a los equipos agiles se organicen a si mismos, fomentando la

responsabilidad y la creatividad entre los miembros [7].

Contenidos

a. Contextos tradicionales y contextos agiles

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, disefio, implementacién, verificacion y
mantenimiento. Cada fase debe completarse antes de avanzar, lo que facilita la

planificacion, minimiza cambios y mantiene un proceso predecible.

Las metrologias tradicionales se pueden mencionar:

¢ Modelo en cascada (Waterfall): se trata de un enfoque en el que cada
etapa del desarrollo de software (requisitos, disefio, implementacién, pruebas
y mantenimiento) se completa antes de pasar a la siguiente. Es rigido y no
permite cambios, una vez que se ha avanzado a la siguiente fase.

e Modelo en espiral: combina elementos del modelo en cascada y de la
metodologia agil, permitiendo la repeticion del ciclo de desarrollo de software,

para abordar los riesgos y las incertidumbres de manera iterativa.
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e Diseilo rapido de aplicaciones (RAD): El RAD es una metodologia que se
enfoca en la entrega rapida y la participacion del cliente. Se apoya en el uso de
técnicas como la modelizacion, la automatizacién y la reutilizacion, para
acelerar el desarrollo del software.

e Modelo de desarrollo en prototipos: se centra en la construccion rapida
de prototipos, para obtener retroalimentacion temprana y asi redefinir o
mejorar la solucion final.

e Desarrollo incremental: esta metodologia permite que el software se
desarrolle y entregue en partes incrementales y funcionales. Cada interaccion
agrega capacidades adicionales al producto, lo que permite lanzamientos
tempranos y frecuentes [9].

El contexto agil en desarrollo de software no solo es un conjunto de
practicas metodologicas, sino también un enfoque cultural que fomenta la
colaboracion, la adaptabilidad y la entrega continua de valor. En entornos
empresariales de gran escala, su flexibilidad se convierte en un activo estratégico.
Los equipos agiles se centran en la interaccion constante con los interesados, lo
que permite ajustes rapidos 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 m6dulos mas
manejables. Esto proporciona la capacidad de priorizar y abordar las areas
criticas primero, mitigando asi los riesgos y permitiendo una adaptacion mas
fluida a los cambios en los requisitos o las expectativas del cliente. Ademas, la
transparencia y la comunicacion frecuente en el desarrollo 4gil fomentan una
mayor confianza y alineacion entre los equipos, lo que puede ser crucial en
entornos donde la coordinaciéon entre multiples departamentos o unidades de

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

Las metrologias agiles se pueden mencionar:

e Agile: Agile impulsa un desarrollo dindmico y adaptativo, centrado en la
colaboracion y la capacidad de responder rapidamente a cambios. Utiliza ciclos
cortos llamados sprints que evalian y adaptan el progreso del proyecto en
intervalos regulares, de hecho, segiin echometer, las empresas que adoptaron

esta metodologia obtuvieron los mejores resultados.
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Scrum: La metodologia Scrum es una implementacion especifica de Agile que
estructura el desarrollo en ciclos cortos y regulares (sprints) con roles
especificos como Scrum Master y Product Owner, para optimizar la gestion 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
concepcion, inicio, analisis, disefio, construccion, pruebas, y mantenimiento;
las cuales deben completarse una tras otra [8].

Lean: Es una metodologia 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 rapida creaciéon
y refinamiento de prototipos de software con un ciclo de retroalimentaciéon
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 metodologia Incremental divide el proyecto de software en
multiples segmentos o incrementos funcionales, cada uno de los cuales agrega
nuevas funcionalidades que se integran con las partes ya desarrolladas.
Prototipo: La metodologia Prototipo se centra en la creaciéon de versiones
preliminares del software, conocidas como prototipos, que no son
completamente funcionales, pero permiten visualizar como funcionara el
producto final.

Espiral: Es un enfoque que combina elementos del disefo iterativo y la
metodologia Waterfall para aprovechar los beneficios de ambos: el desarrollo
iterativo para la flexibilidad y la adaptacion, y la planificacion sistematica y

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

COMPARATIVA
Caracteristica Contextos Contextos Agiles
Tradicionales
Planificacion Contextos Contextos Agiles
Tradicionales
Documentaciéon Extensa y formal Ligera y suficiente
Cambios en requisitos Dificiles de incorporar  Faciles de adaptar
Entrega de valor Al final del proyecto Incremental y continua
Comunicacion Basada en documentos Directa y colaborativa
Enfoque de equipo Jerarquico y Autoorganizado y
especializado multifuncional

b. El Manifiesto agil

El Manifiesto Agil es un documento que se centra en los 4 valores y 12
principios del desarrollo de software con metodologias agiles. Lo publicaron, en
febrero de 2001, 17 desarrolladores de software que necesitaban contar con una
alternativa al proceso de desarrollo de productos mas lineal y orientado a

procesos [11].
a.1. Los 4 valores de las metodologias agiles

Figura 1
Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas

Valorar mas a los individuos y sus interacciones que a los procesos y las
herramientas. Los equipos autoorganizados que trabajan con metodologias agiles
valoran maés la colaboracion 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
comunicacion 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 documentacion extensiva

Valorar mas el software en funcionamiento que la documentacion
exhaustiva. El software que desarrollan los equipos agiles debe funcionar. El
trabajo extra, como la documentacién, no es tan importante como desarrollar un
buen software. Lo que prima en el Manifiesto 4gil es entregar al consumidor el
producto que quieren por encima de otros trabajos que no se consideran

imprescindibles.

Figura 3
Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual.

Valorar més la colaboracion entre las partes interesadas y el cliente que la
negociacion contractual. La gestion de clientes es sumamente importante para las
metodologias Agile. Los equipos que trabajan con estas metodologias dejan que
los clientes marquen la direccion en la que se debe orientar el software. Por lo
tanto, la colaboracion con el cliente es mas importante que los detalles mas

especificos de la negociacion contractual.
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Figura 4
Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan.

Valorar mas la respuesta ante el cambio que seguir un plan. Uno de los
principales beneficios de las metodologias agiles de proyectos es que permiten
que los equipos sean flexibles. Esta estructura ofrece la posibilidad de que los
equipos cambien rapido de estrategia sin afectar al proyecto entero. En el
manifiesto 4gil el contrato con el cliente debe ser flexible ya que lo mas

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

a.2. Los 12 principios agiles del manifiesto agil

Los 4 valores son los pilares de la metodologia agile. A partir de esos
valores, se desarrolld 12 principios. Estos principios se pueden adaptar facilmente
para adecuarlos a las necesidades de cada equipo y son:

o Satisfacer alos clientes a través de la entrega temprana y continua. Cuando los
clientes reciben actualizaciones con regularidad, es mas probable que vean los
cambios que desean dentro del producto y la satisfaccion del cliente sea
positiva. La consecuencia es que los clientes son mas felices y estan mas
satisfechos; ademas de que hay mas recaudacion recurrente. En el manifiesto
agil es clave deleitar al cliente.

e Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del proyecto.
El eje fundamental de los esquemas agiles es la adaptabilidad. En procesos

iterativos como los agiles, la flexibilidad causa més 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 colaboracion es la clave de
la estrategia agil. El objetivo es que las personas superen sus propios proyectos
individuales y colaboren juntas con mayor frecuencia.

Desarrollamos proyectos con personas motivadas. La metodologia &gil
funciona mejor cuando los integrantes de los equipos se sienten
comprometidos con lo que hacen y trabajan activamente para alcanzar algtin
objetivo, lo que contribuye a la excelencia técnica del proyecto.

El modo mas 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
percepcion con respecto a esta declaracion adn tiene vigencia. Si trabajas en
un equipo descentralizado, dedica tiempo a comunicarte de forma maés
personalizada, fomentando la comunicacion cara a cara, como las
videollamadas por Zoom.

El software en funcionamiento es el principal indicador del progreso. Lo méas
importante es que los equipos se esfuercen (con la aplicacion de estos
esquemas de trabajo agiles) por desarrollar los productos. En el Manifiesto agil
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
metodologias agiles pueden tener un ritmo acelerado, pero nada deberia ser
tan rapido 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 c6digo
excelente en un sprint, podra basarse en ese mismo codigo para el siguiente
desarrollo sostenible. La generacion continua de trabajos de excelencia
permite que los equipos avancen mas rapido a medida que transcurre el
tiempo.

La simplicidad es esencial. A veces, la solucion mas simple es la mejor. Las
metodologias agiles apuntan a no complicar demasiado las cosas y a hallar
respuestas simples para problemas complejos.

La organizacion interna y autonoma de los equipos genera resultados mas
valiosos. En cierto modo, es similar al quinto principio. Los equipos en los que
se trabaja con proactividad producen activos méas 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 anélisis retrospectivo son
muy comunes en las practicas agiles. Es tiempo dedicado a que los equipos
miren hacia atras, reflexionen sobre su desempeno y adapten los

comportamientos para el futuro [11].

Actividades

Actividad 1: Sopa de Letras

Resolver la siguiente sopa de letras.
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Juego: SOPA DE LETRAS

Figura 5

Palabras a encontrar;

PASOS
RESULTADOSRAPIDOS

FROTOTIPO
ETAPA
PROYECTO

AGILES
PESADAS

MODELODECASCADA

RAD

SOFTWARE

SOLUCION

MODELODEESPIRAL

Una la palabra con su respectiva definiciéon de acuerdo con lo aprendido.

Actividad 2: Una lo correcto
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Figura 6
Actividad 2
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Estrategias de enseiianza

Actividad en Clase: Makerspace

Esta estrategia es de 4 horas, los estudiantes se sumergiran en el mundo
de las metodologias agiles a través de un enfoque tedrico-practico, utilizando el
aprendizaje basado en proyectos. El objetivo principal es que los participantes no
solo comprendan los conceptos teoricos detras de las metodologias agiles, sino
que también los apliquen en un entorno simulado, desarrollando habilidades

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

Duracion: 4 horas
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Modalidad: Teérico-practica (aprendizaje basado en proyectos)
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Objetivo General: Que los estudiantes comprendan y apliquen las
metodologias agiles en la gestion de proyectos, desarrollando habilidades de

trabajo en equipo, adaptacion al cambio y mejora continua.

Pasos:

e Lluvia de Ideas Inicial (30 minutos):

e Seinicia con una pregunta abierta: "¢Qué entienden por 'agil' en el contexto
de proyectos?"

e Los estudiantes comparten sus ideas y percepciones, generando un dialogo
inicial que permite identificar conocimientos previos y expectativas.

e Explicacién Magistral (45 minutos):

e Introduccién al Manifiesto Agil, sus 4 valores y 12 principios.

e Breve descripcidon de metodologias como Scrum y Kanban.

e Ejemplos practicos de como las metodologias agiles se aplican en diferentes

industrias.

Dinamica Practica: "Construccion de un Avion de Papel” (1 hora 30 minutos):
1. Enfoque Tradicional:

Los equipos reciben instrucciones detalladas y rigidas para construir un
avion de papel.

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

proceso.

2. Enfoque Agil:
Los equipos reciben retroalimentacién después de la primera iteracion.
Se fomenta la colaboracion, la adaptacion y la mejora continua.
Los equipos pueden ajustar su disefio basandose en los resultados y
comentarios.
Reflexion Grupal:
Se comparan ambas iteraciones, destacando las diferencias en el proceso y
los resultados.
Se analizan las ventajas del enfoque agil: flexibilidad, colaboracion y
mejora continua.

Cierre (45 minutos):
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Preguntas y discusion sobre como aplicar los principios agiles en proyectos
reales.

Los estudiantes comparten ideas sobre como podrian implementar estas
metodologias en su vida académica o profesional.

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

mentalidad agil.

Resultados Esperados:

Los estudiantes comprenderan los fundamentos de las metodologias agiles
y su aplicacién practica.

Habran experimentado de manera vivencial las diferencias entre un
enfoque tradicional y uno agil.

Desarrollaran habilidades clave como trabajo en equipo, adaptabilidad y

mejora continua.

Actividad en Clase: Simulacion

Esta sesidon esta disefiada para proporcionar a los estudiantes una
comprension profunda y practica de las metodologias agiles, con un enfoque en
su aplicacion en proyectos simulados o reales. A lo largo de 6 horas (divididas en
dos bloques de 3 horas), los participantes exploraran los principios del Manifiesto
Agil, aprenderan sobre metodologias como Scrum, Kanban y XP, y aplicaran estos
conocimientos en un proyecto practico. El objetivo es desarrollar habilidades
clave como el trabajo en equipo, la comunicacién efectiva y la adaptabilidad,
fomentando una mentalidad agil para resolver problemas de manera iterativa e

incremental.

Duracion: 6 horas (divididas en dos bloques de 3 horas cada uno)
Modalidad: Teorico-practica (aprendizaje basado en proyectos)

Objetivo General: Aplicar herramientas y técnicas 4giles en proyectos
simulados o reales, desarrollando habilidades de trabajo en equipo,
comunicacion y adaptabilidad, mientras se fomenta una mentalidad agil para

resolver problemas de manera iterativa e incremental.
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Pasos 1 (3 horas):
e Presentacion de los principios del Manifiesto Agil:
e Introduccién a los 4 valores y 12 principios del Manifiesto Agil
e Explicacién de metodologias agiles (Scrum, Kanban, XP):
e Descripcion de cada metodologia, sus roles, herramientas y
procesos clave
e Discusion de casos de éxito y fracaso:
e Analisis de ejemplos reales para entender los beneficios y desafios
de implementar metodologias agiles.
e Recursos:
e Videos explicativos, lecturas y dinamicas grupales para identificar
problemas tradicionales que las metodologias &giles buscan

resolver.

Pasos 1 (3 horas):
e Formacion de equipos de trabajo:
e Creacion de equipos de 4-6 personas para trabajar en un proyecto
simulado.
e Asignacion de un proyecto simulado:
e Ejemplos: desarrollar una aplicacion, organizar un evento o
mejorar un proceso.
e Implementacion de Scrum:
e Organizacidon de sprints, definicion de roles (Scrum Master,
Product Owner, equipo de desarrollo) y uso de tableros Kanban.
e Realizacion de reuniones diarias (stand-ups), revisiones de sprint
y retrospectivas.
¢ Recursos:
e Herramientas digitales como Trello o Jira para gestionar tareas.
e Plantillas para definir user stories, backlog y criterios de

aceptacion.

Resultados Esperados:
Comprension profunda de los principios y metodologias agiles.
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Experiencia practica en la aplicaciéon de Scrum y Kanban en un proyecto
simulado.

Desarrollo de habilidades clave como colaboracién, comunicacion y
adaptabilidad.

Mentalidad 4gil para resolver problemas de manera iterativa e

incremental.
Evaluacion

Evaluacion: Retroalimentaciéon

Esta evaluacion esta disefiada para medir la comprension inicial de los
estudiantes sobre los conceptos basicos de las metodologias agiles. Incluye
preguntas tedricas y practicas que abarcan los principios del Manifiesto Agil, las
metodologias mas comunes (Scrum, Kanban) y su aplicacion en proyectos. La

evaluacion es ideal para un curso introductorio o como diagnéstico inicial.

Duracién: 30 minutos.
Tipo: Prueba escrita o en linea.

Formato: Preguntas de seleccion multiple, verdadero/falso y desarrollo breve.

¢ Seleccion Miultiple (2 puntos cada una)
1. ¢Cuél de los siguientes es uno de los valores del Manifiesto Agil?
a) Seguir un plan detallado sobre responder al cambio.
b) Documentacion exhaustiva sobre software funcionando.
c¢) Negociacion de contratos sobre colaboracién con el cliente.
d) Procesos y herramientas sobre individuos e interacciones.
Respuesta correcta: a) Seguir un plan detallado sobre responder al cambio.
2. ¢Qué metodologia agil 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 nimero maximo 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 reuni6n diaria del equipo.
Respuesta correcta: a) El nimero maximo de tareas que pueden estar en progreso
al mismo tiempo.
4. ¢éCudl es el rol del Scrum Master en un equipo agil?
a) Definir los requisitos del producto.
b) Facilitar el proceso Scrum y eliminar obstaculos.
c¢) Desarrollar el codigo del producto.
d) Gestionar el presupuesto del proyecto.

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

e Verdadero/Falso (1 punto cada una)

El Manifiesto Agil prioriza la colaboracion con el cliente sobre la negociaciéon 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 metodologias agiles son ttiles solo para proyectos de desarrollo de software.

Respuesta: Falso.

e Desarrollo Breve (4 puntos cada una)
Explica brevemente qué es el Manifiesto Agil y menciona uno de sus
valores.
Ejemplo de respuesta:
El Manifiesto Agil es un conjunto de principios y valores que guian el
desarrollo agil de software. Uno de sus valores es "Individuos e interacciones
sobre procesos y herramientas", lo que significa que se prioriza la comunicacién

y colaboracion entre las personas sobre el uso de herramientas o procesos rigidos.
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Describe la diferencia entre Scrum y Kanban en una oracion.

Ejemplo de respuesta:

Scrum utiliza sprints de tiempo fijo y roles definidos, mientras que Kanban
se enfoca en un flujo continuo de trabajo con limites en el trabajo en progreso

(WIP).

Evaluacion de aprendizaje

Esta evaluacién estid disefiada para medir la comprensién de los
estudiantes sobre los conceptos fundamentales de las metodologias &giles.
Incluye preguntas teoricas y practicas que abarcan los principios del Manifiesto
Agil, las metodologias mas comunes (Scrum, Kanban, XP) y su aplicacién en
proyectos. La evaluacién puede ser utilizada como un examen escrito, una

actividad grupal o una autoevaluacion.

Duracion: 45 minutos.
Tipo: Prueba escrita o en linea.

Formato: Preguntas de seleccién multiple, verdadero/falso y desarrollo breve.

¢ Seleccion Multiple (2 puntos cada una)
1. ¢Cual de los siguientes es uno de los valores del Manifiesto Agil?
a) Seguir un plan detallado sobre responder al cambio.
b) Documentacion exhaustiva sobre software funcionando.
¢) Negociacién de contratos sobre colaboracion 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, ¢cual es la duracion maxima recomendada para un sprint?
a) 1 semana.
b) 2 semanas.
¢) 4 semanas.
d) No hay duracion maxima.
Respuesta correcta: c) 4 semanas.
3. ¢Cual de las siguientes es una herramienta visual utilizada en Kanban?
a) Tablero de tareas.
b) Grafico de Gantt.
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c¢) Diagrama de flujo.
d) Matriz de priorizacion.
Respuesta correcta: a) Tablero de tareas.
4. ¢éQué 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.

e Verdadero/Falso (1 punto cada una)
El Manifiesto Agil prioriza la documentacién 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 maximo 15 minutos.
Respuesta: Verdadero.
Extreme Programming (XP) se enfoca en la entrega rapida de software sin
considerar la calidad.

Respuesta: Falso.

¢ Desarrollo Breve (4 puntos cada una)
Explique dos principios del Manifiesto Agil y coémo se aplican en un
proyecto.

Ejemplo de respuesta:

"Responder al cambio sobre seguir un plan": En un proyecto agil, los
equipos estan preparados para adaptarse a cambios en los requisitos, incluso en
etapas avanzadas del desarrollo.

"Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas": Se prioriza la
comunicacion y colaboracion entre los miembros del equipo sobre el uso de

herramientas o procesos rigidos.
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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 especificos; se enfoca en visualizar el flujo de
trabajo en un tablero y limitar el trabajo en progreso (WIP) para mejorar la

eficiencia.

UNIDAD 2 — Introduccion a SCRUM

Objetivos de aprendizaje

Al final de esta seccion, el lector sera capaz de entender y explicar los
principios fundamentales de SCRUM, incluyendo su historia, los elementos, los
pilares y los valores. Ademas, podra aplicar estos conceptos en un contexto
practico, demostrando cémo cada uno de estos componentes contribuye al éxito
de un equipo de trabajo agil 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 coordinacion para avanzar. Este tipo de esfuerzo colaborativo resoné
profundamente con los principios que Jeff Sutherland y Ken Schwaber querian
capturar en su marco de trabajo.

Asi como en el rugby donde el éxito de la jugada depende de la
sincronizacién y el esfuerzo conjunto de todos los jugadores, SCRUM en el mundo
de la gestion 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 desempenar y el equipo

avanza como una unidad hacia el objetivo.
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El nombre no solo es un guino a los origenes del concepto, sino que
también refleja los valores de SCRUM: la importancia de la colaboracion, la
flexibilidad, y el enfoque en los resultados a través del trabajo en equipo.

Enla década de los 90, el mundo de la gestion de proyectos estaba marcado
por enfoques rigidos y pesados. Los proyectos de software en particular
enfrentaban enormes desafios al seguir métodos tradicionales de planificaciéon y
ejecucidon, que no siempre lograban adaptarse a los cambios rapidos y las
necesidades emergentes de los usuarios. Fue en este contexto donde surgio
SCRUM, como una alternativa innovadora, disenada para brindar flexibilidad,
transparencia y eficiencia.

El marco SCRUM fue conceptualizado por Jeff Sutherland y Ken Schwaber
a principios de los afios 90, quienes reconocieron la necesidad de un enfoque agil
para enfrentar los problemas del desarrollo de software. Su inspiracion provino
de diversas fuentes, incluyendo el concepto de "empoderar a los equipos" y los
principios de trabajo colaborativo que se utilizaban en la gestion de proyectos en
Japon, 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 creacion de SCRUM es el trabajo de
Ikujiro Nonaka y Hirotaka Takeuchi, dos académicos japoneses cuyas ideas sobre
la gestion del conocimiento y la creacion de productos influyeron profundamente
en Jeff Sutherland y Ken Schwaber.

En 1986, Nonaka y Takeuchi publicaron su articulo The New New Product
Development Game, en el cual describieron como las empresas japonesas estaban
adoptando un enfoque de trabajo mas flexible y colaborativo, alejandose de las
estructuras jerarquicas tradicionales. Segin su investigacion, los equipos de
desarrollo més exitosos eran aquellos que se organizaban de forma auténoma, en
ciclos rapidos de retroalimentacion, y que trabajaban con un enfoque en el
aprendizaje constante.

Los equipos, en lugar de ser solo un conjunto de personas con habilidades
especificas, se convertian 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 agil 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 iteraciéon y la constante mejora del
proceso eran esenciales para el éxito. En este sentido, SCRUM toma muchas de
estas ideas clave: la autogestion, la colaboraciéon continua, y el enfoque en los
resultados a través de ciclos repetitivos de trabajo. SCRUM no es solo una
metodologia para la gestion de proyectos, sino una filosofia de trabajo que
encarna muchas de las ensefianzas de estos dos pioneros en el ambito de la
innovacién empresarial.

La primera implementacion de SCRUM se document6 formalmente en
1995y a partir de ahi el marco creci6 en popularidad, influenciado por la creacion
del Manifiesto Agil en 2001, que marcé un hito importante en la forma en que las
organizaciones comenzaron a pensar sobre el desarrollo de software. Lo que
comenzo como un modelo dirigido al desarrollo de software rapidamente se
expandi6 a otros campos, demostrando su versatilidad y aplicabilidad en

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

Definicion

SCRUM es un marco de trabajo agil que permite a los equipos abordar
proyectos complejos de manera flexible y eficiente. A diferencia de las
metodologias tradicionales, SCRUM no dicta como se debe hacer cada tarea, sino
que proporciona un conjunto de roles, eventos y artefactos que guian al equipo
en la organizacion y ejecucion 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 méas importantes de SCRUM es su énfasis en la

transparencia, la inspeccion y la adaptacion. Estos principios permiten que los
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equipos puedan ajustarse rapidamente 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 como
funciona SCRUM y como 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 guia 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 agil, centrado en el
empoderamiento del equipo, la entrega continua de valor y la adaptacion 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.

e 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 rapida, lo que maximiza el valor entregado
al cliente en cada ciclo.

¢ Colaboracion continua: SCRUM fomenta la colaboracion 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.

Adaptacién: SCRUM no solo se adapta a los cambios del proyecto, sino que
también fomenta la adaptacion de procesos. Con la Sprint Retrospective, los
equipos pueden reflexionar sobre el trabajo realizado y encontrar areas de

mejora.

Pilares

Los pilares de SCRUM son transparencia, inspeccion y adaptacion. 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 informacio6n clara y actualizada.

Inspeccion: 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 estan alcanzando
los objetivos y si el equipo se mantiene enfocado en la entrega de valor.
Adaptacion: Los equipos SCRUM deben ser capaces de adaptarse rapidamente
cuando detecten que algo no esta funcionando como se esperaba. Este pilar
esté 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 guian la forma en que los equipos
deben trabajar juntos, colaborar y enfrentarse a los desafios. 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 equipoy

el proyecto, y debe ser responsable de sus tareas.
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e Coraje: El coraje es esencial para que los equipos puedan abordar desafios,
tomar decisiones dificiles y proponer ideas innovadoras. En SCRUM, se
necesita coraje para probar nuevas formas de trabajo, aceptar el cambio y
hablar abiertamente sobre los problemas.

e Foco: El equipo SCRUM debe estar enfocado en el trabajo del Sprint, y no
debe distraerse con tareas que no estan alineadas con el objetivo. El enfoque
permite que el equipo sea mas productivo y eficiente al trabajar en lo que
realmente importa.

e Apertura: Los miembros del equipo SCRUM deben ser abiertos a nuevas
ideas, retroalimentacion y sugerencias. La transparencia y la comunicaciéon
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 comun.

Actividades

a. Actividad 1
Objetivo:

Fomentar el anélisis critico de como los elementos de SCRUM se aplican
en situaciones reales, aplicando los fundamentos, pilares y valores de SCRUM a
un caso practico real, ayudando a los estudiantes a comprender cémo estos

principios impulsan el éxito de un equipo agil.

Instrucciones:

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

2. Analicen como el equipo en el caso los fundamentos, los pilares y los valores
de SCRUM.

3. Dividirse en grupos pequeios y discutan lo siguiente:

Fundamentos: ¢Coémo se esta garantizando la entrega continua de valor? éSe

estan adaptando a los cambios y colaborando de manera efectiva?
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e Pilares: ¢CoOmo se estan utilizando la transparencia, la inspecciéon y la
adaptacion en el caso? ¢Qué ejemplos practicos se pueden identificar en el
proceso del equipo?

e Valores: ¢Coémo 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 especificos sobre

coémo el equipo en el caso esté aplicando estos conceptos.

b. Actividad 2

Simulacién de un Daily Scrum (Reunion diaria)
Objetivo:

Experimentar el funcionamiento de uno de los eventos mas importantes
de SCRUM, el Daily Scrum, poniendo énfasis en los valores y pilares de la
metodologia. dandoles a los estudiantes una experiencia practica de cémo se lo
lleva a cabo, para que interioricen la importancia de la transparencia, inspeccion,

adaptacion y los valores clave de SCRUM en la interaccion diaria del equipo.

Instrucciones:
1. Organizarse en pequenos grupos de 3 a 5 personas.
2. Realizar una simulacién de un Daily Scrum, donde cada miembro del equipo
debera compartir lo siguiente:
e Lo que hizo ayer para avanzar con las tareas del Sprint.
e Lo que hara hoy para seguir avanzando.
e Obstaculos que podrian impedirles completar las tareas.
3. Tomar en cuenta lo siguiente:
¢ Mantengan transparencia sobre su trabajo y compartan abiertamente
sus progresos y dificultades.
e Inspeccionen el avance de las tareas del Sprint asegurandose de que
todo esta alineado con el objetivo.
¢ Se adapten a las posibles dificultades, sugiriendo soluciones o cambios

sl es necesario.
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4. Responder a las siguientes preguntas: ¢Cémo cada miembro mostro
compromiso al compartir avances? ¢Qué ejemplos de coraje surgieron cuando
se hablaron de obsticulos?

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

en sus propios entornos de trabajo.

Estrategias de enseianza

Actividad en Clase: Aprendizaje basado en problemas (ABP)

Objetivo:
Fomentar el pensamiento critico y la resolucion de problemas reales utilizando
los principios de SCRUM.

Descripcion:

El aprendizaje basado en problemas (ABP) se enfoca en presentar a los
estudiantes un desafio 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 practicas.

Pasos de implementacion:

1. Plantear un problema: Presenta a los participantes un caso de estudio que
simule una situaciéon donde un equipo esté implementando SCRUM en un
proyecto de desarrollo de software, por ejemplo, un proyecto que esta
retrasado y necesita reorganizar su enfoque para cumplir con las expectativas
del cliente.

2. Formar grupos pequeiios: Divide a los participantes en grupos pequefios
y asignales el desafio de identificar los problemas del proyecto, con un enfoque
especifico en como los principios de SCRUM pueden ayudar a resolverlos.

3. Discusion en grupo:

¢ Fundamentos: ¢Como puede el equipo entregar valor continuamente

mientras se adapta a los cambios en las prioridades del proyecto?
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e Pilares: ¢Qué aspectos del proceso necesitan ser mas transparentes? ¢Co6mo
pueden los miembros del equipo inspeccionar su progreso de manera efectiva?

e Valores: ¢Qué valores de SCRUM (compromiso, coraje, foco, apertura,
respeto) pueden mejorar la dindmica del equipo y ayudar a superar
obstaculos?

4. Presentacion y discusion: Los grupos presentan sus soluciones y justifican
como los principios de SCRUM pueden resolver los problemas planteados.
Después de las presentaciones, se realiza una discusiéon 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: Gamificacion y simulaciones

interactivas

Objetivo:
Aprender de manera practica y dinamica sobre los fundamentos, pilares y

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

Descripcion:

La gamificacion consiste en aplicar elementos y dindmicas de juego en el
proceso de ensenanza para hacer el aprendizaje mas atractivo y motivador.
Utilizar simulaciones o juegos relacionados con SCRUM puede ser una manera
divertida y efectiva de ensefiar como los principios de SCRUM funcionan en la

practica.

Pasos de implementacion:

1. Simulacion de proyecto SCRUM: Organiza una simulacion 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 aplicacion o la
creacion de una campaiia de marketing digital, por ejemplo.

2. Asignacion 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 simulacién, los
participantes deben:

Aplicar los fundamentos de SCRUM para entregar valor continuamente,
adaptarse a los cambios y colaborar eficazmente.

Mantener la transparencia sobre el avance y los obstaculos 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 demas miembros del equipo.
Elementos de gamificacion:

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
retroalimentacion, etc., pueden ganar puntos o recompensas simbdlicas.

Desafios y obstaculos: Introduce obstaculos aleatorios, como cambios en
las prioridades del proyecto o recursos limitados, para que los participantes
deban adaptarse rapidamente y aplicar los principios de SCRUM para
superarlos.

Reflexion final: Después de completar la simulacion, realiza una discusion
de grupo sobre como se aplicaron los principios de SCRUM. Pregunta a los
participantes:

¢Cémo ayudo la transparencia en la toma de decisiones durante el proyecto?
¢Qué desafios se presentaron al tratar de aplicar los valores de SCRUM y
c6émo los superaron?

¢Coémo la inspeccion y adaptacion contribuyeron al éxito del equipo en la

simulaciéon?

Evaluacion
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Evaluacion: retroalimentacion
Objetivo:
Evaluar la comprension teérica y conceptual de los participantes sobre los

principios, pilares y valores de SCRUM.

Descripcion:

Un examen de respuesta escrita puede ser tutil para evaluar si los
participantes han comprendido los conceptos clave de SCRUM. Este examen
incluira preguntas tanto de opcién multiple como preguntas abiertas para evaluar

la comprension profunda de los temas tratados.

Estructura del examen:
1. Preguntas de opciéon miltiple:
¢Cudl de los siguientes es un pilar de SCRUM?

a) Transparencia
b) Compromiso
¢) Colaboracion
d) Rendimiento

¢Qué valor de SCRUM se refleja cuando un miembro del equipo sefiala un

obstaculo, aunque sea incomodo?

a) Respeto
b) Coraje
¢) Compromiso

d) Foco

2. Preguntas de respuesta corta:
e Explica brevemente qué significa la inspeccién dentro del marco SCRUM y por
qué es importante.
e ¢Como se aplican los valores de SCRUM en una reunion diaria (Daily Scrum)?

Proporcione un ejemplo practico.

3. Preguntas abiertas:
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e Describe como un equipo puede utilizar la transparencia y la adaptacion en un
proyecto que enfrenta cambios frecuentes en los requisitos del cliente.
e (¢Qué desafios puede enfrentar un equipo al tratar de implementar el valor de

apertura en un Sprint Retrospective? ¢Como podria superarlos?

Evaluacion de aprendizaje: Proyecto practico de

implementacion de SCRUM

Objetivo:
Evaluar la capacidad de los participantes para aplicar los principios de
SCRUM en un contexto practico, trabajando en equipo y enfrentando escenarios

reales.

Descripcion:

Un proyecto practico es una excelente forma de evaluar como los
estudiantes son capaces de aplicar los conceptos de SCRUM a un caso de la vida
real. Este tipo de evaluacién fomenta el trabajo en equipo, la resoluciéon de

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

Pasos del proyecto:

1. Division en equipos: Organiza a los estudiantes en pequefnos grupos y
asigna a cada grupo un proyecto de desarrollo (por ejemplo, la creaciéon de un
sitio web o una aplicacion movil ficticia). Cada equipo debe simular que esta
utilizando SCRUM para gestionar su proyecto.

2. Asignacion de roles: Cada miembro del equipo asume un rol especifico
dentro del marco SCRUM.

3. Aplicaciéon de SCRUM: A lo largo de un periodo determinado, por ejemplo,
durante varias semanas, los equipos deben:

e Creary priorizar un Product Backlog.

e Planificar y ejecutar al menos un Sprint, idealmente dos o tres, con sus
respectivas Daily Scrums, Sprint Review y Sprint Retrospective.

e Demostrar como usan los fundamentos de SCRUM para entregar valor

continuo, colaborar de manera efectiva y adaptarse a los cambios.
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e Implementar los pilares de SCRUM en su proceso de trabajo
(transparencia, inspeccién y adaptacion) y reflejar los valores en sus
interacciones diarias.

4. Informe de evaluacion: Al final del proyecto, cada equipo debe presentar
un informe que incluya:

e Un resumen de como aplicaron cada uno de los fundamentos, pilares y
valores de SCRUM.

e Reflexiones sobre los desafios que enfrentaron y como los resolvieron.

e Un anélisis de como la inspeccion y adaptacion ayudaron a mejorar el
proceso del equipo durante el proyecto.

5. Evaluacion final:
e Evaltia como cada equipo aplic6 SCRUM en la practica cumplimiento de
roles, eventos, artefactos, y resolucion de problemas.
e Proporciona retroalimentacion sobre la calidad del trabajo del equipo, la

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

UNIDAD 3 — Miembros del equipo SCRUM

Introducciéon de miembros del equipo SCRUM

El elemento fundamental de Scrum es un equipo pequefio de personas,
conocido como “Scrum Team”. Est4 conformado por profesionales enfocados en
el objetivo del proyecto. Entorno al equipo SCRUM es importante identificar los
roles y responsabilidades de cada integrante, asi como las interacciones que estos

tienen con el proceso del proyecto.

Objetivos de aprendizaje

e Reconocer las caracteristicas de un equipo de trabajo efectivo en SCRUM,
adoptandolas como referencia en habilidades de colaboracion y la resolucion
de conflictos.

e Identificar las principales responsabilidades de los roles en el equipo SCRUM
(Scrum Master, Product Owner, Developers), mediante el analisis de las tareas

asignadas.
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e Conocer la interaccion entre roles y como la colaboracion y la comunicacion
entre ellos contribuyen al éxito de un proyecto.
e Identificar los beneficios que SCRUM aporta al desarrollo de software en

contraste con metodologias tradicionales, centrandose en la productividad y
flexibilidad.

Contenidos

Scrum Team

El Scrum Team es lo suficientemente pequefio como para seguir siendo
agil y lo suficientemente grande como para completar un trabajo significativo
dentro de un Sprint, generalmente 10 personas o menos [16]. Sin embargo, segin
[16] los equipos mas pequefios se comunican mejor y son mas productivos.
El Scrum Team es responsable de todas las actividades relacionadas con el
producto, desde la colaboracion de los interesados, la verificacion, el
mantenimiento, la operacion, la experimentacion, la investigacion 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 comin,
con cada miembro asumiendo roles y responsabilidades especificas, las cuales se

detallan en la seccion Roles.

Roles y responsabilidades

b.1. Descripcion 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 especificas que
aportan al éxito de un proyecto, mediante el trabajo colaborativo y en equipo, A

continuacion, se detalla una descripcion de cada rol:

Scrum Master:
Es un facilitador y un guia del proceso, esta persona se encarga de ayudar a

resolver cualquier asunto que pudiera obstaculizar el proyecto. Ademas, es la
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persona encargada de facilitar la comunicacion cliente-equipo y fomentar la auto-
gestion del grupo de trabajo [17].

Es el Lider 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 proteccidon del equipo de las influencias externas, la eliminacion de
todos los obstaculos, y de confirmar que se cumplan los principios, aspectos y
procesos de Scrum [18]. Pare ejercer este rol se recomienda poseer habilidades

de liderazgo, comunicacion, y resolucion 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 visiéon dual. El/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
comunmente como la Voz del Cliente [18]. Para ejercer este rol se requiere

habilidades de gestion 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 (periodo 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 interacciéon 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 opinién 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 caracteristicas de cada rol, se analiza a continuacion las
principales responsabilidades o funciones de cada rol:

Segun [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 Definicion de Terminado;

Procurar (Promover) la eliminacion 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 limites de tiempo recomendados.
Segun [16], los Serum Master sirven al Product Owner de varias maneras,
que incluyen:

Ayudar a encontrar técnicas para una definicion efectiva de objetivos del
producto y la gestion del Product Backlog;

Ayudar al Scrum Team a comprender la necesidad de tener elementos del Product
Backlog claros y concisos;

Facilitar la colaboracion de los interesados segtn se solicite o necesite.

Entre las responsabilidades especificas de los Product Owner, en cuanto a
la gestion del Product Backlog (lista priorizada de requisitos), segun [16] se
manifiesta las siguientes:

Desarrollar y comunicar explicitamente 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 especificas de los Developers, vienen
relacionadas con sus habilidades, segin [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 definicién de Terminado;

Adaptar su plan cada dia hacia el objetivo del Sprint.

Figura 7
Descripcion Roles de SCRUM segtn [18]

Scrum
Master

Product
Owner

Cliente

El Product Owner El Scrum Master
—_— les comunica los asegura un entorno
El Cliente le requevnmle‘ntqs del de trabajo
proporciona sus negocio priorizados adecuado para el
requisitos al al Equipo dg Sprum : Equipo de Scrum .
Product Owner. Voice o7 crea el Priorizada
the Backlog Producto y
Customer define los Criterio de s T
Aceptacion crum leam
) [ ]
" El Product Owner € > .
i le ofrece valor al El Equipo de Scrum le
! pegomo del demuestra el incremento de
! Cliente a través producto al Product Owner
' del Incremental durante el Sprint Reunién
H Producto de de revision El Equipo de
! lanzamiento. Scrum crea los

Vo e o o o e S o e o e o T T >  Entregables del
proyecto.

a. Interaccion y Colaboraciéon Scrum Team

La interaccion 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 colaboracidn entre los diferentes roles.

En este contexto, ademas de las interacciones detalladas en la seccion
anterior donde se describi6 las responsabilidades de cada rol, se analiza a
continuacién varias interacciones entre los roles, basadas en la comunicacion,
colaboracién y retroalimentacion continua para la resolucion de problemas que
puedan suscitarse en el proceso:

Interaccion entre el Scrum Master y el Equipo de Desarrollo

El Scrum Master acttia como un lider, facilitando el funcionamiento del
equipo y eliminando obstaculos que puedan surgir durante el desarrollo del
proyecto. Su papel es crucial para maximizar la efectividad del equipo,
promoviendo practicas agiles y asegurando que el equipo siga los principios de
Scrum [21] [22].

Rol del Product Owner y su Interaccion con los Stakeholders
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Las competencias clave del Product Owner incluyen la gestién de
relaciones y el soporte al usuario, lo cual es esencial para la satisfaccion de los

stakeholders y la efectividad del equipo [23].

Colaboracion del Equipo de Desarrollo

sus miembros deben colaborar estrechamente para cumplir con los
objetivos del sprint. La interaccién 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]. Ademés,
el equipo debe estar en constante comunicacion con el Product Owner para
asegurar que el producto desarrollado esté alineado con las expectativas de los
stakeholders [26].

Interaccion con los Stakeholders

La interaccion 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 actia 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
comunicacion constante permite que el equipo de desarrollo ajuste su trabajo
segin las necesidades del cliente, lo que resulta en un producto que cumple con
las expectativas del usuario final [25].

En conclusion, 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 interaccion entre roles
y stakeholders asegura que el proyecto se desarrolle de manera eficiente y

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

b. Comparativa entre SCRUM y gestion de proyectos tradicional
Con base al analisis realizado por [18], se detalla a continuacién una tabla
que proporciona una vision de las diferencias entre SCRUM y metodologias

tradicionales, tomando como referencia sus principales enfoques.
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Tabla 4

Comparativo scrum vs metodologia tradicional

Enfoque

Planificacion

SCRUM

Iterativa y flexible;

planificacion en Sprints.

Metodologias
Tradicionales
Exhaustiva y secuencial;

planificacion al inicio.

Adaptabilidad al

Cambio

Colaboracion

Alta; permite ajustes
rapidos segun la
retroalimentacion.
Fomenta la colaboracion

y comunicacion abierta.

Baja; cambios
complicados y costosos
de implementar.
Estructura jerarquica;
comunicacion de arriba

hacia abajo.

Medicion del Exito

Participacion  del

Cliente

Continua; basado en la
entrega de incrementos
de producto.

Alta; el Product Owner

representa la voz del

Al final del proyecto;
entrega del producto
final.

Variable; puede ser

limitada durante el

cliente. proceso.
Estructura del Auto-organizado;todos  Roles definidos y
Equipo los miembros son jerarquicos; es
responsables. responsabilidad
individual.
Ciclo de Frecuente; reuniones Limitada;
Retroalimentacion  diarias y revision de retroalimentacion al

Sprints.

final de cada fase.

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

principales aspectos y enfoques, a continuacion:

Flexibilidad y Adaptacién 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 rigido,
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SCRUM facilita la incorporacion de cambios a través de sprints cortos y revisiones
continuas con el cliente. Esto es especialmente beneficioso en proyectos donde

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

Mejora en la Satisfaccion del Cliente

La satisfaccion 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
retroalimentacion 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 autoorganizacion y la colaboracion dentro de los
equipos, lo que puede llevar a un aumento en la productividad. Las reuniones
diarias y la clara definicion de roles y responsabilidades ayudan a mantener al
equipo enfocado y alineado con los objetivos del proyecto. Ademas, SCRUM
promueve la mejora continua de las habilidades del equipo a través de la

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

Control de Calidad y Reducciéon de Tiempos de Desarrollo

La implementacion de SCRUM ha demostrado mejorar el control de
calidad y reducir significativamente los tiempos de desarrollo en comparacion
con las metodologias tradicionales. Un estudio de caso mostré que el tiempo de
desarrollo se redujo en un 75% al utilizar SCRUM, lo que permiti6 a la

organizacion 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

comparacion entre SRUM y método tradicional:
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Figura 8
Crucigrama

Pistas:

=

Horizontal: Método 4gil que permite ajustes rapidos (5 letras).
Vertical: Planificacion exhaustiva y secuencial (9 letras).

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

 ® DN

Vertical: Estructura jerarquica en metodologias tradicionales (8
letras).

Horizontal: Permite a los equipos auto-organizarse (4 letras).
Vertical: Alta capacidad de respuesta al cambio (5 letras).
Horizontal: Medicion continua en SCRUM (5 letras).

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

© ® N o v

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

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

Estrategias de enseiianza

a. Actividad en clase: Foro de Discusion

Tema:

Scrum Team, Roles y responsabilidades

Objetivo:
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Fortalecer el conocimiento sobre marco de trabajo SCRUM, mediante el analisis
de los roles dentro del Scrum Team (Product Owner, Scrum Master y Equipo de

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

Instrucciones:
1. Investiga sobre los conceptos clave de los roles en Scrum, toma
como referencia la guia 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%
B3an A Guide to the SCRUM BODY OF KNOWLEDGE SB
OK Guide.

2. Reflexiona sobre la importancia de cada rol y su contribucién al
éxito de un proyecto Scrum.

3. Responde las siguientes preguntas:
Pregunta:
Desde tu perspectiva, ¢Como crees que la falta de comunicacién entre el Scrum
Master y el Srum Team podria afectar el éxito de un proyecto?
En tu opinion, écual de los roles (Scrum Master, Product Owner o Developers)
tiene el mayor impacto en la satisfaccion del cliente y por qué?
¢Como crees que la correcta interaccion entre estos roles contribuye al éxito de
un Sprint?
Puedes apoyar tu argumento con ejemplos, experiencias personales o referencias
ala guia SBOK de Scrum.

4. Comenta al menos dos participaciones de companeros:

Evaluacion

Evaluacion 1

1. ¢Cudles son los roles de un Scrum Team, segtin este marco de trabajo?
a) Scrum Manager, Product Owner y Development Team.
b) Scrum Tester, Product Owner y Development Team.

¢) Scrum Project, Product Owner y Scrum Manager.
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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

d) Ninguno.
2. ¢Cudl es el rol principal del Scrum Master en un equipo SCRUM?
a) Definir los requisitos del producto.
b) Facilitar la comunicacion y eliminar obstaculos.
c¢) Desarrollar el producto.
d) Priorizar el backlog del product
3. ¢Quién tiene mas autoridad ante el equipo de desarrollo, el Scrum Master o
a) Product Owner?
b) Scrum Master.
¢) Ambas.
d) Ninguno.
4. ¢Qué responsabilidad tiene el Product Owner?
a) Maximizar el valor del producto y gestionar el backlog.
b) Dirigir el equipo.
¢) Organizar las reuniones diarias.

d) Mantener las partes interesadas al tanto.

5. ¢Cudl de las siguientes afirmaciones describe mejor al Equipo de Desarrollo
(Developers)?

a) Son responsables de la gestion del backlog.

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

¢) Acttian como intermediarios entre el cliente y el equipo

d) Seencargan de eliminar obstaculos del proyecto.

Evaluacion 2

1. ¢Cuél es una de las principales responsabilidades del Product Owner en
relaciéon con los stakeholders?

a) Desarrollar el producto final.

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

¢) 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)
b)
c)
d)
3.

a)
b)
c)
d)
4.

a)
b)

c)
d)

5.
a)
b)

c)
d)

El Gerente de Proyecto.

El CEO.

El Arquitecto del Software.

Ninguna de las anteriores.

Seleccione la respuesta correcta: Ayudar al Development Team a crear
productos de alto valor es una responsabilidad del:

Scrum Master

Product Owner.

Product Manager.

Coordinador del Proyecto.

¢Cudl es una de las principales responsabilidades del Product Owner en
relaciéon con los stakeholders?

Desarrollar el producto final.

Actuar como el principal enlace entre el equipo de desarrollo y los
stakeholders.

Organizar las reuniones diarias del equipo.

Establecer las reglas del proceso SCRUM.

¢Qué se espera de la colaboracidon entre los roles en un equipo SCRUM?
Que cada rol trabaje de manera aislada para evitar conflictos.

Que haya comunicacion constante y retroalimentacion para resolver
problemas.

Que el Scrum Master tome todas las decisiones importantes.

Que los Developers se enfoquen inicamente en la programacion.
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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 planificacion, ejecucion y seguimiento de

proyectos agiles 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 disenados para facilitar la comunicacion, la colaboracion y el
seguimiento del progreso en la gestion agil de proyectos. Estos eventos incluyen
Sprint, Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review y Retrospective, y cada uno

tiene un propdsito especifico en el proceso de Scrum.

Figura 9
Eventos clave de Scrum mostrando su secuencia ciclica dentro de un Sprint en

cuestion [32]

mm@m

Planificacion Retrospectiva
del Sprint Diario del Sprint

a.1. Sprint
Un Sprint es un evento que representa un periodo de tiempo fijo,
generalmente de una a cuatro semanas, durante el cual se lleva a cabo un trabajo
especifico para crear un incremento del producto. Durante un Sprint, el equipo

de desarrollo se enfoca en completar un conjunto de tareas seleccionadas del
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Product Backlog que se consideran alcanzables dentro de ese periodo. El objetivo
principal de un Sprint es entregar un resultado funcional y potencialmente
entregable al final de este. Esto permite al equipo recibir retroalimentaciéon
temprana y frecuente, lo que a su vez ayuda a mejorar el producto de manera
continua. Al finalizar cada Sprint, se realiza una revision y una retrospectiva para
evaluar el trabajo realizado y planificar mejoras para el proximo Sprint. Este
enfoque 4gil no solo promueve la colaboracion entre los miembros del equipo,
sino que también fomenta una cultura de adaptabilidad y respuesta rapida a los

cambios en las necesidades del cliente [33].

a.2. Sprint Planning (Planificacién del Sprint)

La Planificacion del Sprint es un evento que tiene lugar al inicio de cada
Sprint. Su proposito es definir qué se va a trabajar durante el Sprint y como se
llevara 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 continuacién, se
muestran las actividades a realizar durante la planificacion [34].

Definicion del objetivo del Sprint: El equipo establece un objetivo claro
que guiara el trabajo durante el Sprint. Este objetivo debe ser alcanzable y
alineado con las necesidades del cliente.

Seleccion de items del Product Backlog: El Product Owner presenta los
items mas prioritarios del Product Backlog. El equipo de desarrollo discute y
selecciona los items 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 items, el equipo descompone
cada uno en tareas mas pequefias y manejables. Esto ayuda a tener una mejor
comprension del trabajo que se debe realizar y facilita el seguimiento del
progreso.

Estimacion del esfuerzo: El equipo estima el esfuerzo necesario para
completar cada tarea, lo que permite una mejor planificacion y gestion del
tiempo durante el Sprint.

Compromiso del equipo: Al finalizar la planificacion, el equipo se
compromete a alcanzar el objetivo del Sprint y completar los items

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 dias durante un Sprint. Su principal objetivo
es facilitar la comunicacién y la colaboracion 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 comunicacion fluida, a
fomentar la colaboraciéon entre los miembros del equipo y a facilita la

identificacion de obstaculos, contribuyendo asi al éxito del Sprint [35].

Propésito y Estructura del Daily Scrum:
Duracion y Frecuencia: El Daily Scrum suele durar entre 15 minutos y 30
minutos y se realiza a la misma hora y lugar todos los dias. Esto ayuda a
establecer una rutina y asegura la participacion constante del equipo.
Formato: Durante el Daily Scrum, cada miembro del equipo responde a tres
preguntas clave:
¢Qué hice ayer que ayudé al equipo a alcanzar el objetivo del Sprint?
¢Qué haré hoy para ayudar al equipo a alcanzar el objetivo del Sprint?
¢Hay algiin impedimento que me impida avanzar?
Enfoque en la Colaboracion: Este evento no es una reunion de estatus para
el Scrum Master o el Product Owner, sino una oportunidad para que el equipo
de desarrollo se coordine y comparta informaciéon relevante. Fomenta la
autoorganizacion y la responsabilidad compartida.
Identificacién de Impedimentos: El Daily Scrum permite identificar
rapidamente cualquier obstaculo 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 (Revision del Sprint)
El Sprint Review es un evento fundamental que se lleva a cabo al final de

cada Sprint. Su proposito principal es revisar el trabajo completado durante el
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Sprint y obtener retroalimentacién de los interesados sobre el incremento del
producto que se ha creado. Este evento fomenta la colaboracién y la
transparencia, permitiendo que todos los evaluar el progreso, ajustar el rumbo
del proyecto y asegurar que se esta trabajando en las prioridades correctas,
contribuyendo asi al éxito general del desarrollo agil [36].
Estructura del Sprint Review [37]:
Presentacion 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, revision de
funcionalidades y cualquier otro aspecto relevante que se haya desarrollado.
Retroalimentacion de los Interesados: Los interesados, que pueden
incluir al Product Owner, clientes y otros miembros relevantes, tienen la
oportunidad de proporcionar retroalimentacion sobre el incremento
presentado. Esta retroalimentacion es crucial para entender si el equipo esta
alineado con las expectativas y necesidades del cliente.
Revision del Product Backlog: El equipo y el Product Owner revisan el
Product Backlog, discutiendo los items completados y los que adin estan
pendientes. Esto ayuda a priorizar el trabajo futuro y a ajustar el enfoque segin
las necesidades cambiantes del cliente.
Discusion sobre el Futuro: Se discuten las proximas etapas del proyecto,
incluyendo la planificacion de los préximos Sprints y la identificacién de

nuevas oportunidades o desafios 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 propo6sito principal es permitir que el equipo reflexione sobre
el trabajo realizado durante el Sprint, identifique lo que funcioné bien, lo que no
funciond y como se pueden realizar mejoras en el futuro. Este evento fomenta una
cultura de aprendizaje y adaptaciéon continua dentro del equipo, fortalece la
colaboracion entre los miembros del equipo a través de la comunicacién abierta
y permite identificar riesgos potenciales al discutir desafios y obstaculos,
contribuyendo asi a la eficacia y éxito de los futuros Sprints [38].

Estructura de la Retrospectiva del Sprint [39].
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e Revision del Sprint: El equipo comienza revisando el trabajo completado
durante el Sprint, incluyendo los logros y los desafios enfrentados.

e Identificacion de Aspectos Positivos: Se anima a los miembros del
equipo a compartir lo que consideran que sali6 bien, lo que ayuda a reforzar
las practicas efectivas y a reconocer el esfuerzo de todos.

e Discusion de Desafios: El equipo también identifica los obstaculos y
problemas que surgieron durante el Sprint. Este es un momento crucial para
abordar cualquier impedimento que haya afectado el rendimiento del equipo.

¢ Generacion de Acciones de Mejora: A partir de la discusiéon sobre los
aspectos positivos y los desafios, el equipo propone acciones concretas que
pueden implementarse en el préoximo Sprint para mejorar el proceso, la
colaboracioén y los resultados.

e 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 practicos.

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
practica esencial que contribuye a la efectividad del equipo y del proceso agil. Al
contar con un Backlog bien refinado, el equipo puede planificar los Sprints de
forma maés eficiente, optimizando el uso del tiempo y los recursos disponibles.
Asimismo, esta practica 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 agil. Estan disefiados con el propoésito de maximizar la
transparencia de la informacion, permitiendo que todos los involucrados tengan

una base comun para la adaptacion y toma de decisiones informadas. Cada
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artefacto contiene un compromiso definido para garantizar que se proporcione
informacion en relacion con los objetivos medibles [41].

Figura 10
Artefactos de Scrum resaltados por su funcion fundamental en la definicion y

ejecucion de cada Sprint [42]

Product Backlog Sprint Backlog Sprint Workingin

lcrement

of the 59

b.1. Product Backlog (Lista de Productos)

Es la lista de todos los requisitos y caracteristicas que se desean en el
producto final. El Product Owner es responsable de su gestion y priorizaciéon. Los
items en el Product Backlog pueden incluir historias de usuario, mejoras,
correcciones de errores y cualquier otro trabajo que deba realizarse. Este
artefacto es dinamico 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 items
seleccionados para ser completados durante un Sprint especifico, junto con un
plan para entregar el incremento del producto. El equipo de desarrollo crea y
gestiona el Sprint Backlog, asegurandose 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 items 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

Ftware
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criterios de aceptacion y estar en condiciones de ser presentado a los interesados.
Este artefacto proporciona una vision 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.

Preparacion:
e Enumeray repasa los eventos fundamentales de Scrum.
e Recordar el esquema grafico que representa un Sprint dentro del marco
Scrum.

e Asociar cada niimero del esquema con el evento correspondiente.

Desarrollo:
Identifica todos los eventos clave de Scrum revisados previamente y

describelos segiin la numeracion del esquema a continuacion:

Figura 11
Eventos Clave
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Resultado de aprendizaje:
Adquirir conocimiento sélido sobre los eventos clave en un Sprint dentro
del marco de trabajo Scrum, asi como su importancia para su aplicacion de

manera efectiva en un entorno 4gil e impulsar el éxito del proyecto.

Actividad 2

Objetivo:
Fomentar la comprension detallada y la capacidad de describir con
precision los artefactos clave en Scrum, enfatizando su funcién, importancia y

aplicaciéon dentro del marco agil.

Preparacion:
e Analizar los conceptos de cada uno de los artefactos revisados en este
documento.

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

Desarrollo:
Identifica el artefacto de Scrum, describe cual es su funcién dentro del

marco de trabajo y especifica en qué momento se define.

Figura 12
Identificacion de Artefactos
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Resultado de aprendizaje: Profundiza en la comprension de los
artefactos de Scrum y permite describirlos de manera efectiva, para la aplicacién

de este conocimiento en proyectos agiles de forma eficaz.

Estrategias de enseianza

Actividad en clase: Asociacion Visual de Eventos de Scrum
Esta estrategia implica presentar a los estudiantes un esquema grafico
numerado que representa cada evento de Scrum en el desarrollo de un Sprint.
Los estudiantes deben asociar cada ntimero con el evento correspondiente,
describiendo su funcion y relacion con otros eventos. Esta estrategia fomenta la
participacion, el aprendizaje colaborativo y la comprension efectiva de la
secuencia de eventos clave en el marco de trabajo de Scrum, promoviendo una

mejor aplicacion practica en proyectos agiles.

Actividad en clase 2

La estrategia de ensenanza sumerge a los estudiantes en el estudio
detallado de cada artefacto de Scrum, enfatizando su funcién, importancia y
momento de definiciéon dentro del marco agil. A través de la identificacion y
descripcion precisa de cada artefacto, los estudiantes fortalecen su comprension
practica y tedrica, promoviendo una aplicacion efectiva de estos conceptos en

proyectos agiles.

Evaluacion

Evaluacion 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

¢) Daily Scrum
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d)

a)
b)
c)
d)

a)
b)

d)

b)
c)
d)

a)
b)
c)
d)

Sprint Retrospective

¢Cudl de los siguientes eventos tiene una duracién méaxima recomendada
de 15 minutos?

Sprint Review

Sprint Planning

Daily Scrum

print Retrospective

¢En qué evento de Scrum los miembros del Equipo de Desarrollo
inspeccionan el trabajo desde el tltimo Daily Scrum y planifican el trabajo
para las proximas 24 horas?

Sprint Retrospective

Sprint Review

Daily Scrum

Sprint Planning

¢Cual de los siguientes eventos se centra en la inspeccion y adaptacion del
producto resultante del Sprint?

Sprint Review

Sprint Retrospective

Daily Scrum

Sprint Planning

¢En qué evento se revisa el trabajo realizado y se colabora en posibles
mejoras para futuros Sprints?

Sprint Retrospective

Sprint Planning

Daily Scrum

Sprint Review

Evaluacion 2

1.

a)
b)
c)

Resalta la respuesta correcta de cada pregunta en el siguiente cuestionario:
¢Qué artefacto de Scrum representa el trabajo o el valor a entregar al final
del Sprint?

Product Backlog

Increment

Sprint Backlog
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¢Qué artefacto define la lista ordenada de todo lo que se necesita en el
producto y es la inica fuente de requerimientos para cualquier cambio?
Product Backlog

Increment

Sprint Backlog

¢Qué artefacto contiene los elementos seleccionados del Product Backlog
que el equipo se compromete a completar durante el Sprint?

Product Backlog

Increment

Sprint Backlog
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CAPITULO III

Desarrollo de un Caso Prdctico

P
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Aplicando la Metodologia Agil

Fundamentacion

El desarrollo de software ha evolucionado significativamente en las
ultimas décadas, adoptando enfoques mas flexibles y centrados en la
colaboracién para responder a las necesidades cambiantes del mercado y los
usuarios finales. En este contexto, las metodologias agiles 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 agil 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 inspeccion y la
adaptacion, lo que resulta en una mejora continua del producto y del proceso de
desarrollo. Ademéas, SCRUM se enfoca en la colaboracion entre roles claramente
definidos (Product Owner, Scrum Master y Equipo de Desarrollo), asegurando
que cada miembro del equipo contribuya al éxito del proyecto.

La practica titulada "Desarrollo de un Caso Practico Aplicando la
Metodologia Agil" tiene como objetivo introducir a los estudiantes en los
conceptos fundamentales de SCRUM mediante la aplicacion practica en un
entorno realista. En este caso, el proyecto se centra en el desarrollo de una
aplicacién para la gestion de informacién de una agencia de empleo. Este
contexto, permite a los estudiantes experimentar con problemas reales
relacionados con la planificacion, priorizacion y gestion del trabajo en equipo.

Durante esta practica, se abordaran actividades esenciales como el anélisis
de requerimientos funcionales, la creacion de historias de usuario y épicas, asi
como el uso de Jira como herramienta para gestionar incidencias y organizar el
backlog del producto. Estas actividades no solo permitiran a los estudiantes
comprender los principios teéricos de SCRUM, sino también desarrollar
habilidades practicas para su implementacion efectiva.

El uso de Jira es particularmente relevante porque es una herramienta
ampliamente utilizada en la industria para gestionar proyectos agiles. Su

integracion con SCRUM facilita la planificacion, seguimiento y ejecucion del
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trabajo, proporcionando visibilidad al equipo sobre el progreso del proyecto y
ayudando a identificar areas que necesitan atencion.

En conclusidn, esta practica 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 desafios del desarrollo agil en sus

futuras carreras profesionales.
Objetivos

Objetivo General
Desarrollar competencias en la aplicacion de la metodologia agil SCRUM a través
de la creacion y gestion de un proyecto practico en Jira, enfocado en el desarrollo

de una aplicacion para la gestiéon de informacion de una agencia de empleo.

Objetivos Especificos

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
comprension practica de como esta herramienta puede ser utilizada para
gestionar proyectos agiles

3. Crear épicas del backlog del producto, organizando las historias de usuario
en categorias que permitan una mejor planificacion y ejecucién del trabajo
durante los sprints.

4. Fomentar el trabajo colaborativo entre los estudiantes, promoviendo la
comunicacion efectiva y la resoluciéon conjunta de problemas

5. Establecer un marco para la gestion del backlog, que incluya la priorizacion

y estimacion inicial de tareas

Preparacion Previa
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Para garantizar el éxito en la practica "Desarrollo de un Caso Practico Aplicando
la Metodologia Agil", los estudiantes deben revisar los siguientes conceptos

tedricos y herramientas practicas:

1. Fundamentos de SCRUM

Ciclo de vida de un sprint: Comprender las etapas de planificacion, ejecucion,
revision y retrospectiva, enfocandose en la entrega iterativa de valor [43]

Roles clave: Repasar las responsabilidades del Product Owner (gestion del
backlog), Scrum Master (facilitacion) y Equipo de Desarrollo (ejecucién técnica
[43] [44]

Ceremonias agiles: Revisar el proposito de las reuniones diarias (daily scrum),

planificacion de sprints y retrospectivas [44]

2. Introduccidn a Jira

Configuracion de proyectos: Familiarizarse con la creacion de tableros
SCRUM en Jira, incluyendo backlogs y sprints [45].

Gestion de incidencias: Aprender a crear y priorizar historias de usuario,
épicas y tareas utilizando plantillas predefinidas [45].

Automatizacion basica: Explorar reglas automatizadas para mover tareas entre

sprints o notificar actualizaciones [39]

3. Elaboracion de Historias de Usuario

Estructura (INVEST): Asegurar que las historias sean Independientes,
Negociables, Valiosas, Estimables, Pequenas y Testeables [46]

Criterios de aceptacion: Definir condiciones claras para validar el cumplimiento

funcional [46]

4. Planificacion de Sprints

Estimacion 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
Guia Oficial de SCRUM: Actualizaciéon 2020 sobre roles y eventos. Disponible en:

https://scrumguides.org/

Documentacién de Jira: Tutoriales para configuracion de sprints y
automatizacions. Disponible en:

https://www.atlassian.com/es/software/jira/guides

Agile Manifesto: Principios fundacionales del desarrollo agili. Disponible en:

https://agilemanifesto.org/

Procedimiento

Para la practica propuesta vamos a suponer el desarrollo de un aplicativo de
Gestion de Informacion de una Agencia de Empleo con el siguiente
detalle inicial de los roles que intervienen:
1. Administrador: gestion de usuarios, validaciéon de datos de la
empresa, gestion de catalogos y visualizacion de reportes
2. Empresa: gestion de datos de la empresa, oferta de empleos y
visualizacion de reportes
3. Postulante: registro de hoja de vida, listar ofertas, busqueda de

ofertas y postulacion

Materiales Necesarios

Hardware:

Computadoras con acceso a Internet.

Proyector (para presentaciones grupales).

Software:

Cuenta en Jira (puede ser gratuita para equipos pequefos).
Herramienta de documentacion (Google Docs).
Herramienta de videoconferencia (Google Meet) para reuniones de forma
remota.

Documentacién:

Guia oficial de SCRUM.

Tutoriales de Jira.

Material Adicional:

Pizarras fisicas o digitales para lluvia de ideas.
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Post-it o herramientas digitales para la creacion de historias de usuario.

Paso 1: Analisis de Requerimientos Funcionales

Reunion Inicial:

Organizar una reunién 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 crearan posteriormente.

A continuacidn, 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 Prioridad
Funcional

RF1 Administrador Gestionar usuarios del Alta
sistema (crear, editar,
eliminar).

RF5 Empresa Gestionar los datos de la Alta
empresa (informacién de
contacto, descripcion,
ete.).

RF8 Postulante Registrar y gestionar la Alta
hoja de vida (datos
personales,  experiencia
laboral, educacion,
habilidades, etc.).

RF13 Todos Autenticacién segura de Alta

usuarios (inicio de sesion,

cierre de sesion,
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recuperacion de

contrasena).

Paso 2: Elaboracion de Historias de Usuario
1. Definir Historias:
o Utilizando el formato estandar ("Como [rol], quiero [accion] para
[beneficio]"), redactar al menos 5 historias por rol.

A continuacion, se detalla un ejemplo con un formato sugerido:

Tabla 6
Historia de usuario

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Gestidon de usuarios del sistema

Prioridad en Riesgo en desarrollo: Bajo
negocio: Alta
Puntos Iteracion asignada: 1

estimados: 2

Programador Responsable: Juan Pérez
Descripcion:
Como [Administrador]
Quiero [Gestionar la informacion de los usuarios]
Para [asegurar que cada usuario tiene la informacion correcta y un rol con

permisos asignados segun las necesidades del negocio]

Validacion:

. El Administrador puede crear, editar y eliminar informacién de
los usuarios del sistema

. El administrador asigna un rol a cada usuario segtn las

necesidades del negocio

Paso 3: Introduccion a SCRUM y Jira
Presentacién Teorica:
Realizar una presentacion sobre los fundamentos de SCRUM y su importancia en

el desarrollo agil.
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Discutir los roles, eventos y artefactos en SCRUM.

Introducir Jira como herramienta para la gestion agil de proyectos.
Demostracion Practica:

Mostrar como 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 agiles”)

Explorar la interfaz inicial

Paso 4: Creacion del Proyecto en Jira

Crear un Nuevo Proyecto:

Iniciar sesién en Jira.

Seleccionar "Crear proyecto” y elegir "Scrum" como tipo de proyecto.

Nombrar el proyecto (por ejemplo, "Gestion de Agencia de Empleo"). Puede ver
la guia oficial en video en el siguiente enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=TV6JWJWAglk

Figura 13
Creacion del proyecto
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Figura 14
Creacion del sitio
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Configurar el Backlog:

Acceder a la seccion "Backlog" del proyecto.

Figura 15
Seleccion del tipo de Proyecto
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Crear épicas que representen las funcionalidades principales del sistema (por

ejemplo, "Gestion de Usuarios", "Gestion de Ofertas", "Postulacion").

Figura 16
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Resultados de la Practica

Al completar las actividades detalladas en la practica "Desarrollo de un

Caso Practico Aplicando la Metodologia Agil", se espera que los estudiantes

logren los siguientes resultados de aprendizaje:
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Comprension de los Fundamentos de SCRUM:

Los estudiantes demostraran una comprensién sélida de los principios,
roles, eventos y artefactos de SCRUM.
Seran capaces de explicar como SCRUM facilita el desarrollo agil y la entrega

iterativa de valor.

Habilidad para Configurar Proyectos en Jira:

Los estudiantes podran crear y configurar un proyecto SCRUM en Jira,
incluyendo la definicion de tipos de incidencias y flujos de trabajo basicos.
Seran capaces de navegar por la interfaz de Jira y utilizar sus funcionalidades

principales para la gestion de proyectos agiles.

Capacidad para Analizar Requerimientos Funcionales:

Los estudiantes podran identificar y documentar los requerimientos
funcionales de un sistema desde la perspectiva de diferentes roles de usuario.
Seran capaces de utilizar técnicas de elicitacion de requerimientos, como lluvia

de ideas, para obtener informacion relevante y completa.

Destreza en la Elaboracion de Historias de Usuario:

Los estudiantes podran redactar historias de usuario claras, concisas y
centradas en el valor que aportan al usuario final.
Seran capaces de aplicar el formato estandar de historia de usuario y definir

criterios de aceptacion medibles y verificables.

Familiarizacion con la Gestion del Backlog:

Los estudiantes comprenderan la importancia de un backlog bien
gestionado y como este facilita la planificacion y el seguimiento del proyecto.
Seran capaces de crear épicas para organizar las historias de usuario y priorizar
los elementos del backlog en funcién del valor y el riesgo.

Estos resultados de aprendizaje estan alineados con los objetivos de la
practica 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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Evaluacion del Aprendizaje

Los resultados de aprendizaje se evaluaran segin la siguiente rabrica:

Tabla 7
Rubrica de evaluacion
Criterio de Excelente Bueno (3 Satisfactor Insuficient
Evaluacion (4 puntos) puntos) io (2 e (1 punto)
puntos)

Comprension Demuestra Muestraun  Demuestra Muestra un

de los un buen un entendimient

Fundamentos entendimien entendimien entendimien o superficial

de SCRUM to profundo  to delos tobasicode delos
y completo principios, los principios,
de los roles, principios, roles, eventos
principios, eventos y roles, y artefactos
roles, artefactos de eventosy de SCRUM,
eventos y SCRUM, artefactos de con poca o
artefactos de explicando SCRUM, ninguna
SCRUM, como aunque la explicacion
explicando SCRUM explicacion  de como
claramente  facilita el de como SCRUM
cOmo desarrollo SCRUM facilita el
SCRUM agil. facilita el desarrollo
facilita el desarrollo agil.
desarrollo agil es
agil. limitada.

Habilidad Creay Creay Crea un Intenta crear

para configuraun configuraun proyecto un proyecto

Configurar proyecto proyecto SCRUM en SCRUM en

Proyectos en SCRUM en SCRUM en Jira, perola  Jira, pero la

Jira Jira de Jira, configuraci6 configuraciéon
manera definiendo n de tiposde es
eficiente y tipos de incidenciasy incompleta o
efectiva, incidenciasy flujos de incorrecta,
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definiendo flujos de trabajo es demostrando
tipos de trabajo limitada o falta de
incidenciasy bésicos. incorrecta. comprension
flujos de de las
trabajo funcionalida
personalizad des baésicas.
osy
relevantes
parael
proyecto.
Capacidad Identificay  Identificay  Identificay  Nologra
para Analizar documenta  documenta  documenta  identificar ni
Requerimient los los los documentar
oS requerimient requerimient requerimient los
Funcionales os 0s 0s requerimient
funcionales  funcionales  funcionales os
de manera de manera de manera funcionales
exhaustivay adecuada, limitada, de manera
precisa, desde la desde la adecuada,
desde la perspectiva  perspectiva  demostrando
perspectiva  dela de algunos falta de
de todoslos  mayoria de roles de comprension
roles de los roles de usuario, sin  delas
usuario, usuario, utilizar necesidades
utilizando utilizando técnicas de de los
técnicas de técnicas de elicitacion usuarios.
elicitacion elicitacion claras.
efectivas. bésicas.
Destreza en Redacta Redacta Redacta No logra
la historias de  historiasde  historiasde  redactar
Elaboracion  usuario usuario usuario que  historias de
de Historias  claras, clarasy son usuario
de Usuario concisas y centradasen comprensibl claras,
centradasen elvalorque es, perola concisas ni
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el valor que
aportan al

usuario final,

aportan al
usuario final,

aplicando el

claridad y el
enfoque en

el valor son

centradas en
el valor, y los

criterios de

aplicando formato limitados,y  aceptacion
correctamen estandary los criterios  son
te el formato definiendo de inexistentes o
estandary criteriosde  aceptacion irrelevantes.
definiendo aceptacion son vagos o
criteriosde  adecuados.  inexistentes.
aceptacion
medibles y
verificables.
Familiarizaci Gestionael  Gestionael  Gestionael  Nologra
on con la backlog de backlog de backlog de gestionar el
Gestion del manera manera manera backlog de
Backlog eficiente, adecuada, basica, manera
creando creando creando efectiva,
épicas épicasy algunas demostrando
relevantesy  priorizando  épicasy falta de
priorizando  los priorizando  comprension
los elementos los de su
elementos del backlog  elementos importancia
del backlog  en funcién del backlog  ycémo
en funcion del valoryel deforma priorizar los
del valor,el  riesgo. superficial,  elem
riesgoy la sin justificar
dependencia, las
justificando decisiones
claramente tomadas.
las
decisiones
tomadas.

Pégina88



Actividades Complementarias

Tomando como consideracién 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 segtn el
criterio del grupo.

Para cada rol crear al menos 5 historias de usuario

Nombrar, de entre los miembros del equipo de trabajo, un Product
Owner quien sera el responsable de crear las épicas en Jira y un
Scrum Master para que colaboré con el Product Owner en la
definicién de las Epicas

El Product Owner debe crear el Sitio y el Proyecto en Jira

5. El Product Owner debe crear las Epicas que se estimen necesarias,

considerando las recomendaciones del Scrum Master

Discutir con equipo de trabajo las épicas creadas.
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CAPITULO IV

Gestidn de Proyectos con Jira
definiendo el Sprint Backlog

P
4



Fundamentacion

La gestion efectiva de proyectos agiles 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 agiles crear
un Product Backlog, donde se registran las tareas necesarias para alcanzar los
objetivos del proyecto. Ademas, facilita la colaboracién 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 reunién de planificacion del sprint. Este conjunto incluye tanto las historias o
elementos seleccionados como el plan detallado para entregarlos durante ese
ciclo especifico. La gestion efectiva implica descomponer las historias grandes en
subtareas manejables y ajustar continuamente segin sea necesario a través de
Daily Scrums.

La practica titulada "Gestion de Proyectos con Jira, definiendo el
Sprint Backlog" tiene como objetivo introducir a los estudiantes en la creacién
de uno de los artefactos mas criticos y fundamentales en la gestiéon de SCRUM.
En este caso, la practica se centra en el mismo caso anterior la gestion de
informacién de una agencia de empleo, pero enfocdndose en el objetivo del
Sprint. Este contexto, permite a los estudiantes experimentar con problemas
reales relacionados con la priorizacion, estimacion y planificacion del trabajo en
equipo.

Durante esta practica, se utilizard como base el trabajo generado en el
capitulo anterior con el objetivo de complementarlo mediante actividades como
el analisis de tareas técnicas, la gestion de épicas, asi como el uso de Scrum Poker
como herramienta para estimacién de incidencias y tareas técnicas. Estas
actividades no solo permitiran a los estudiantes comprender los principios
tedricos de SCRUM, sino también desarrollar habilidades practicas para su
implementacion efectiva.

El uso de Scrum Poker también llamado Planning Poker es una técnica de
estimacion agil 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 discusion de la complejidad del trabajo mediante estimaciones

andénimas 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: o, Y2, 1, 2,
3, 5, 8, 13), para continuar con una especie de analisis grupal lo que reduce la
influencia de opiniones dominantes con el objetivo de lograr un acuerdo
colectivo.

La gestion de proyectos agiles con Jira, centrada en la creaciéon del Sprint
Backlog, proporciona a los estudiantes una experiencia practica invaluable en la
implementacion de metodologias agiles 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 estimacion como el
Scrum Poker. Esta practica no solo fortalece los conocimientos teéricos sobre
Scrum, sino que también desarrolla habilidades practicas esenciales para el éxito
en proyectos agiles, preparando a los estudiantes para enfrentar desafios reales

en entornos de trabajo colaborativos y dindmicos.
Objetivos

General:
Desarrollar la capacidad de los estudiantes en la aplicacion del
Marco de Desarrollo Scrum en el Desarrollo de Software utilizando la

herramienta de Gestion de Proyectos Jira.

Especificos:

e Planificar un Sprint mediante la generacién de incidencias y tareas técnicas.

e Estimar los puntos de historia de una incidencia o tarea técnica utilizando la

herramienta Scrum Poker.

e Generar el artefacto Sprint Backlog mediante la planificaciéon y ejecucion del

1.

Sprint
Preparacion Previa:

El Sprint
Es un componente esencial del marco de trabajo Scrum, que es

ampliamente adoptado en la industria del desarrollo de software agil. Los Sprints
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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 planificacién del Sprint es
crucial, ya que establece los objetivos de la proxima entrega y traza los planes para

alcanzarlos [49].

2. Las ceremonias de Scrum

Son fundamentales para la gestion 4gil de proyectos y se componen de
varias etapas clave: planificacion del sprint, reuniones diarias, revision del sprint
y retrospectiva del sprint. La planificacion 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 comunicaciéon y
el seguimiento del progreso, permitiendo a los equipos ajustar sus estrategias
segun sea necesario [50], la revision del sprint ofrece una oportunidad para
evaluar el trabajo completado y recibir retroalimentacién, mientras que la
retrospectiva del sprint se centra en la mejora continua del equipo y del proceso,
utilizando analisis estadisticos para mejorar la calidad del producto y la

productividad del equipo [51].

3. La priorizacion

En Scrum es un proceso critico que involucra la gestion del Product
Backlog por parte del Product Owner, quien debe maximizar el valor del producto
mediante la seleccion adecuada de las historias de usuario [52]; este proceso
puede ser desafiante debido a la complejidad de los requisitos y la necesidad de
equilibrar maltiples factores, como el valor de negocio, la priorizacion 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 Iteracion), 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 estimacién de las historias de

usuario, asegurando una planificacion mas precisa y efectiva [54].
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4. La estimacion de puntos de historia

Es esencial para planificar de manera efectiva los Sprints en Scrum ya que
contribuye en la priorizacion 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
precision de las estimaciones de puntos de historia, siendo mas transferibles e
interpretables que los métodos tradicionales [55]. Estos avances subrayan la
importancia de la IA en la mejora de la estimacion de esfuerzos en entornos agiles
[55].

5. Visualizacion del progreso del Sprint (graficos de burndown,
tablero Kanban)

Tanto los graficos de burndown como los tableros Kanban son
herramientas valiosas para la visualizacion del progreso en proyectos agiles. Los
graficos 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 comunicacién y la gestion de proyectos en

entornos agiles y vienen embebidos dentro del entorno de trabajo Jira [49].

Procedimiento:

1. Materiales Requeridos
Acceso a Jira: Cuenta en Atlassian (version 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 Estimacion: Scrum Poker Online.
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Paso 1: Configuracion del Proyecto en Jira

1) Crear proyecto: Seleccionar "Crear proyecto" —» "Scrum" - Nombrar proyecto:
"Gestion de Agencia de Empleo".

2) Invitar al equipo: Agregar miembros (Scrum Master, Product Owner,
Developers) mediante sus correos electronicos.

3) Asignar roles en "Configuracién del proyecto" - "Permisos".

Paso 2: Definicion del Product Backlog

1) Ira"Backlog" > "Crear épica" - Agregar descripcion y prioridad.
2) Desglosar en historias de usuario.

Ejemplo para Epica 1:

HU-o01: "Validar datos de empresas registradas".

HU-02: "Gestionar catalogos de usuarios".

Usar la opcion "Crear historia" y vincularla a la épica correspondiente.

Figura 17
Asignacion de épicas a la Historia de Usuario
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Paso 3: Estimacion de Complejidad con Secrum Poker

1) Reunion de estimacion: El Scrum Master presenta cada historia de usuario al
equipo.

2) Usar Scrum Poker Online para votar puntos de complejidad. Equipo reunido

con tarjetas fisicas o pantalla compartida.
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Figura 18
Estimacion Grupal Historia de Usuario
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3) Registrar estimaciones en Jira: Promediar los valores de la estimacion

realizada y asignar dicho valor en la seccion OStory point estimate.

Figura 19
Asignacion de valor de la estimacion en Jira
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Paso 4: Planificacion del Sprint

1) Seleccionar Sprint Backlog: Arrastrar historias desde el "Product Backlog" al
"Sprint Backlog".

2) Definir objetivo del Sprint : "Implementar modulo de gestiéon de usuarios".

3) Dividir en tareas técnicas:

Ejemplo para HU-o1:

Tarea 1: "Disenar formulario de validaciéon de datos".
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Tarea 2: "Implementar API de verificacion".

Usar "Crear subtarea" en Jira.

Figura 20
Creacion del Sprint
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Paso 5: Ejecucion del Sprint
1) Configurar tablero de sprint: Arrastrar tareas a columnas segun su estado.

Columnas: "To Do", "In Progress", "Done".

Figura 21
Table Sprint 1 gestionado por estado
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Recursos Recomendados

° Guia Oficial de SCRUM: Actualizacién 2020 sobre roles y eventosi2.
Disponible en: https://scrumguides.org/
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Documentaciéon de Jira: Tutoriales para configuracion de sprints y

automatizacions. Disponible en:

https://www.atlassian.com/es/software/jira/guides

Agile Manifesto: Principios fundacionales del desarrollo agili. Disponible

en: https://agilemanifesto.org/

Resultados Esperados:

Al finalizar esta practica, 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
segun su valor.

Utilizar Jira como herramienta de colaboraciéon: 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 estimacion agil: 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 practico.

Desarrollar habilidades de planificacion y organizacion:
Planificar y organizar el trabajo de manera eficiente, adaptandose a los

cambios y priorizando las tareas.

Evaluacion de Aprendizaje:

Para la evaluacion de la practica se tomara en cuenta los Criterios de Evaluacion

descritos en la siguiente tabla:
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Tabla 8

Resultados de aprendizaje

Criterio de

Evaluacion

Comprension

de Scrum

Excelente

(4 puntos)

Demuestra
una
comprension

limitada de

Bueno (3

puntos)

Demuestra
una
comprension

bésica de los

Satisfactori
o (2
puntos)
Demuestra
una
comprension

solida de los

Insuficiente

(1 punto)

Demuestra una
comprension
profunda  de

Scrum y puede

los conceptos conceptos aplicar los
conceptos clave de clave de conceptos en
clave de Scrum. Scrum y su diferentes
Scrum. aplicacion en contextos.
la practica.
Creacion del El Sprint El Sprint El Sprint El Sprint
Sprint Backlog no Backlog esta Backlog estd Backlog es
Backlog esta completo, completo, completo, bien
completo o pero carece bien estructurado,
es poco de claridad o estructurado priorizado y
detallado. priorizacion. y priorizado. demuestra un
analisis
exhaustivo de
las tareas.
Utilizacion Utiliza Jira UtilizaJirade UtilizaJirade Utiliza Jira de
de Jira de forma forma manera forma
bésica y adecuada eficiente  y avanzada,
limitada. para personalizad explorando
gestionar las a para funcionalidade
tareas y el optimizar el s adicionales y
progreso del flujo de creando
proyecto. trabajo  del informes
equipo. personalizados.
Colaboraciéon Participa Participa en Colabora de Demuestra un
en equipo poco en las las manera liderazgo
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actividades  actividades efectivaconel positivo y
del equipo. del equipo, equipo, fomenta la
pero no compartiend colaboraciéon
siempre de o ideas y dentro del
manera resolviendo equipo.
activa. conflictos.
Estimacion  Tiene Estima las Utiliza Justifica  sus
de tareas dificultades tareas de técnicas de estimaciones y
para estimar manera estimacion puede
las tareas. inconsistente 4agil (como adaptarlas
Scrum Poker) segiin sea
de manera necesario.
efectiva.
Adaptacion a Tiene Se adapta a Proactiva en Lidera el
los cambios  dificultades los cambios la cambio y
para de manera identificacion propone
adaptarse a reactiva. de cambios y soluciones
los cambios en la innovadoras.
en el adaptacion
proyecto. del plan.

Actividades Complementarias:
1) Asignar Tareas Técnicas a cada Historia de Usuario planificada.
2) Realizar Daily Scrum: Reunioén diaria de 15 minutos, cada Developer responde:
e (¢Qué hice ayer?
e (¢Qué haré hoy?
e (¢Qué impedimentos tengo?
3) Sprint Review: Presentar incremento (ejemplo: "Formulario de registro de
empresas"), documentar feedback del Product Owner.
4) Sprint Retrospective:
e Identificar mejoras (ejemplo: "Reducir tiempos en Daily Scrum").

e Registrar acuerdos en "Conclusion 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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