Trabajo Fin de Master (Modalidad B)

Master Universitario en Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria,
Bachillerato, Formacion Profesional y Ensenanzas de Idiomas, Artisticas y
Deportivas

Especialidad: Tecnologl’a e Informatica

Curso 2012 -2013

«2s  Universidad
108  Zaragoza

15

»

2

Estudio de caso practico de aplicacion
de metodologias AGILE a la ensenanza
en Formacion Profesional de Grado
Superior

José Javier Soriano Pinilla

Dirigido por: José Maria Falco Boudet






T INTRODUCCION oo e e, 5
1.1 JUSTIFICACION DE LA ELECCION DE SCRUM.....cooovverereereerenn. 5

2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y MARCO TEORICO........... 7
21 MARCO TEORICO ... ooeieeeeeeeeeeeeeeeeeeesesese e vesesesesesesesesessesesesesesssesesenaes 7
211 METODO SCRUM-AGILE ..o oo eeses e oo se s 7
212 LOSROLES EN SCRUM....oooovoooeeeeeeeeeeeeeeeeveeeses e e sesesese e e sese s esese s sessenes 7
213  ELPROCESO ......ooooeeeeeeeeeeeee oo ses e e e seseesesese s s ssesesesesseesesesesseesesesessessenes 8
21.4 PLANIFICACION DE LA ITERACION .....oooeeoeeeeeeeeeeeeeee oo rerer s, 8
2.1.5 EJECUCION DE LA ITERACION ...oovieoeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeenns 8
21.6 INSPECCION Y ADAPTACION....oooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee oo eeeeeeee e e s e 9

2.2 PLANTEAMIENTO PEDAGOGICO ..o 9

3 DISENO METODOLOGICO oo 11
B CONTEXTO oo e e e e e e e s eeveereseeseesesseae e e ssasesesessessessesses 11
3.2 EL ALUMNADO ..ot e e eeveereereesees e e ease e e sseseeseseesessessesss 11
3.3 OBJETIVOS ...ttt e et en e 11
B4 HIPOTESIS. ..o e eeees e e e e v s s e e e s e s s ssesesessesesesesssesessesesenaes 12
3.5 FASES ..ottt e et e e e e et et et et et e e e e e e e e e et et et et enrenaeanan 12
3.6 EVALUACION.....cccooctriririeeeeeieeeenen iError! Marcador no definido.

4 DESARROLLO DEL PROYECTO it eeeeeeeeeeeeeeaveeaaens 13
41 PRESENTACION DEL PROYECTO ... 13
42 CREACION DE EQUIPOS ... eeeeeeeee e esee s eessseesesees 15
43 APLICACION DEROLES ..o 15
4.4 SECUENCIACION DE ITERACIONES ..o 15

5 ANALISIS DE DATOS Y RESULTADOS. ..o 17
6 CONCLUSIONES, CONSECUENCIAS E IMPLICACIONES.......... 21
6.1 EL ALUMNADO ...ooeeeeeeeeeeeee oo eee e eeseeveereeseesesseeseessseeseseesessessessessens 21
6.2 EL CLAUSTRO . ...oeeeeeeeeeeeeeeeee e e et eereeveeseeseesesseesesseseeseseesessessessessens 21
6.3 CONCLUSION FINAL w.ovovoeeeeeeeeeee e ee e s e seves s s e e sesesessesesenaes 22
REFERENCIAS DOCUMENTALES ..o eeeeeeeeeseesavaeans 23
BIBLIOGRATFIA ..o s e e e v s e s s s s e e eses s ssesesenaes 23
WEBS DE INTERES ....oooeoeeeeeeeeeeeee oo s s eese e e s s s eseseseseesesesesesessesessnaes 23

ABREVIATURAS ...ttt 23



Una gallina le dice a un cerdo: Eh, ;por qué no montamos un restaurante?
El cerdo le responde: Me parece bien, ;qué nombre le ponemos?
A lo que la gallina contesta: ;Qué te parece “Huevos con jamon”?

Y el cerdo le replica: No me gusta. Tu solo estarias involucrada mientras que yo
estaria comprometido...
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1 INTRODUCCION

La Formacion Profesional (FP) en Espafa, asi como su estructura, marco legal y
agentes, no ha sido la excepcion en esta época de cambios acelerados y
vertiginosos, y, de forma similar a la estructura del sistema educativo espafiol.

Afios atras, al hablar de la Formacion Profesional se entendia como un aspecto
separado de las ensefianzas universitarias o de la educacidon superior, o bien
como un aspecto de menor jerarquia. Tejada (2003) estd de acuerdo en que esta
falsa idea prevalecia en el pasado, pero cree que, afortunadamente, esta brecha
entre la Universidad y la Formacion Profesional se esta estrechando cada vez
mas, debido principalmente al desarrollo de la nueva legislacion y especialmente
de la nueva Ley de las Cualificaciones y de la Formacién Profesional. Al
respecto, los autores de este trabajo consideran igualmente que la relacion
Universidad—Formacion Profesional en Espafia es cada vez mas estrecha, a pesar
de que en tiempos pasados existian prejuicios que se espera que se atentien y
desaparezcan en un futuro proximo.

La relacion o vinculo principal y/o punto de convergencia entre la Formacion
Profesional y la Universidad en Espafna reside en el aspecto de la educacion
continua y el aprendizaje a lo largo de la vida. Los cambios acelerados que
caracterizan a la sociedad actual requieren una continua puesta al dia y la
adquisicion de nuevas competencias para adaptarse a las nuevas demandas.

De forma similar, la FP no sélo se enfoca a la cualificacion o al desarrollo de
competencias especificas para el mercado laboral, sino que cada vez mas se
centra en la adquisicion de conocimientos y competencias generales e integrales
que permitan adaptarse al mundo cambiante. Se entiende también que una
persona no se dedicara necesariamente a la misma profesion toda su vida o que
no siempre se desenvolverd en el mismo puesto de trabajo o empresa, asi que
prevalecera el aspecto del aprendizaje a lo largo de la vida y la formacion y
educacion continua.

En este contexto se entiende que el método de aprendizaje existente en la FP
debe evolucionar hacia el trabajo en equipo y de investigacion propia por parte
del alumno. Y de este modo aumentar tanto sus competencias personales para el
desarrollo profesional como para su futura educacion continua.

El objetivo de este trabajo es investigar la aplicacion del modelo de desarrollo de
proyectos Scrum a estudiantes de FP, concretamente de grado superior, una
metodologia agil con cada vez mayor implicacion en el &mbito profesional.

1.1 JUSTIFICACION DE LA ELECCION DE SCRUM

Los docentes de FP se encuentran habitualmente con que los numerosos estudios
de caso de métodos de aprendizaje se aplican a estudiantes de Ensefianza
Secundaria Obligatoria (ESO), que tienen unas circunstancias personales y
académicas completamente diferentes a los de Grado Superior. Y la mayor parte
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de ocasiones también es diferente el nivel de madurez y las expectativas
profesionales, mucho mas cercanas en el caso de FP.

Por otra parte las metodologias agiles (entre las que se encuentra SCRUM) cada
vez ganan mas adeptos en diversos campos profesionales, ya que si bien
comenzaron a aplicarse en el sector del software, poco a poco son mas las
empresas ¢ instituciones que las utilizan. Por tanto, el uso en la practica de
dichos métodos forma a los alumnos entrenandoles para su futuro laboral.

Desde que Jeff Sutherland, John Scumniotales y Jeff McKenna concibieron,
ejecutaron y documentaron el primer Scrum para desarrollo agil de software en
1993, utilizando el estudio de gestion de equipos de Takeuchi y Nonaka como
base, miles de proyectos en todo el mundo han utilizado Scrum para el
desarrollo de productos, tanto en empresas pequefias, “startups” con tan solo 5
personas desarrollando un producto, como en multinacionales, entre las que se
encuentran las siguientes:

Ejemplos de empresas que utilizan metodologias agiles como

Sectores
Scrum

BBC, BellSouth, British Telecom, DoubleYou, Motorola, Nokia,
Media y Telcos |Palm, Qualcomm, Schibsted, Sony/Ericsson, Telefonica I+D,
TeleAtlas, Verizon

Adobe, Autentia, Biko2, Central Desktop, Citrix, Gailén, IBM, Intel,

IS{(;?(;V\;:; Microfocus, Microsoft, Novell, OpenView Labs, Plain Concepts,
Primavera, Proyectalis, Softhouse, Valtech, VersionOne.
Internet Amazon, Google, mySpace, Yahoo
ERP SAP

., Bank of America, Barclays Global Investors, Key Bank, Merrill

Banca e Inversion
Lynch

Sanidad y Salud |[Patientkeeper, Philips Medical

Defensa y Boeing, General Dynamics, Lockheed Martin
Aeroespacial

Juegos Blizzard, High Moon Studios, Crytek, Ubisoft, Electronic Arts
Otros 3M, Bose, GE, UOC, Ferrari

http://www.proyectosagiles.org/historia-de-scrum obtenida el 20 de junio de 2013

En cuanto al uso de metodologias agiles en general o de Scrum en particular en
el campo de la docencia, tan solo se ha encontrado un TFM con un estudio de
caso practico presentado en la Universidad de Salamanca en Junio de 2011
(ADRIAN. S, 2011).
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2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y MARCO
TEORICO

2.1 MARCO TEORICO

Para el desarrollo de este proyecto se optd por la metodologia SCRUM por los
siguientes motivos:

* Es una de los metodologias AGILE mas en auge en el ambito
profesional.

* Se adapta mejor que otras a grupos heterogéneos.

* Es efectiva aun cuando se aplique parcialmente.

* Los alumnos conocian sus fundamentos basicos ya que las metodologias
de desarrollo de software forman parte del temario de otro modulo.

2.1.1 METODO SCRUM-AGILE

Basandonos en la obra de SCHWABER Y BEEDLE (2001) como guia
principal, la metodologia se puede resumir en los siguientes pilares basicos:

* Scrum es un marco de trabajo para la gestion y el desarrollo de software
basado en un proceso iterativo e incremental utilizado cominmente en
entornos basados en el desarrollo agil de software.

* Se trata de un modelo de referencia que define un conjunto de practicas y
roles, y que puede tomarse como punto de partida para definir el proceso
de desarrollo que se ejecutara durante un proyecto.

* Los roles principales en Scrum son el ScrumMaster 6 Facilitador, el
ProductOwner y el Team.

2.1.2 LOS ROLES EN SCRUM

Aunque algunos autores establecen otros roles ademas de estos o pequefias
variaciones respecto a este esquema, la mayoria coincide en que los roles
basicos en Scrum son:

*  ProductOwner. Es quien tiene la vision del producto final. Esta en
contacto continuo con los clientes, conoce la tendencia de los mercados y
de la competencia. Asi mismo, tiene claras las prioridades y el valor que
agregara al negocio el producto final.

* ScrumMaster. Es el protector del equipo. A diferencia del clasico rol de
lider de proyectos, este rol esta para servir al equipo y garantizar que se
cumplan las practicas dictadas por Scrum. Ademas, su funcién es como
la de un paraguas, protegiendo del ambiente agresivo al equipo a la vez
que ayuda a solventar los obstaculos que se puedan presentar.

* Team (6 Equipo). Es un conjunto multifuncional y autonomo de
desarrolladores

Otra de las caracteristicas de los roles de Scrum es que estos no son fijos y por
tanto quien hoy es ScrumMaster seguramente no lo sera en el siguiente proyecto
o incluso en la siguiente fase del proyecto.
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Ademas, dentro del Team las funciones propias de cada miembro cambian de un
proyecto a otro favoreciéndose que no haya especialistas sino miembros
polivalentes con vision global. Es muy comun que se intercambien
conocimientos entre los miembros del Team y que expertos en un tema ensefien
a sus compafieros mientras les es asignada una tarea en otro campo. Esta, a
priori, incongruencia fomenta el espiritu de equipo ya que todos conocen el
trabajo de los demas.

2.1.3 EL PROCESO

En Scrum un proyecto se ejecuta en bloques temporales cortos y fijos (Sprints).
Cada iteracion tiene que proporcionar un resultado completo, un incremento de
producto final que sea susceptible de ser entregado con el minimo esfuerzo al
cliente cuando lo solicite.

El proceso parte de la lista de objetivos/requisitos priorizada del producto, que
actua como plan del proyecto. En esta lista el cliente prioriza los objetivos
balanceando el valor que le aportan respecto a su coste y quedan repartidos en
iteraciones y entregas. De manera regular el cliente puede maximizar la utilidad
de lo que se desarrolla y el retorno de inversion mediante la replanificacion de
objetivos del producto, que realiza durante la iteracién con vista a las siguientes
iteraciones.

2.1.4 PLANIFICACION DE LA ITERACION

El primer dia de la iteracion se realiza la reunion de planificacion de la iteracion.
Dicha reunion tiene dos partes:

* Seleccion de requisitos (4 horas maximo). El cliente presenta al equipo la
lista de requisitos priorizada del producto o proyecto. El equipo pregunta
al cliente las dudas que surgen y selecciona los requisitos mas
prioritarios que se compromete a completar en la iteraciéon, de manera
que puedan ser entregados si el cliente lo solicita.

* Planificacion de la iteracion (4 horas méximo). El equipo elabora la lista
de tareas de la iteracion necesarias para desarrollar los requisitos a que se
ha comprometido. La estimacion de esfuerzo se hace de manera conjunta
y los miembros del equipo se autoasignan las tareas.

La autoasignacion de tareas puede hacerse de varias formas y queda a voluntad
del equipo decidir como se debe hacer, sin embargo debe fomentarse el
intercambio de tareas antes mencionado.

2.1.5 EJECUCION DE LA ITERACION

Cada dia el equipo realiza una reunién de sincronizacion (15 minutos maximo).
Cada miembro del equipo inspecciona el trabajo que el resto esta realizando
(dependencias entre tareas, progreso hacia el objetivo de la iteracion, obstaculos
que pueden impedir este objetivo) para poder hacer las adaptaciones necesarias
que permitan cumplir con el compromiso adquirido. En la reunién cada miembro
del equipo responde a tres preguntas:

* ;Qué he hecho desde la Gltima reunion de sincronizacion?
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* ;Qué voy a hacer a partir de este momento?
* ;Qué impedimentos tengo o voy a tener?

Durante la iteracion, el Facilitador (o ScrumMaster) se encarga de:

*  Que el equipo pueda cumplir con su compromiso y de que no se merme
su productividad.

* Eliminar los obstaculos que el equipo no puede resolver por si mismo.

* Proteger al equipo de interrupciones externas que puedan afectar su
compromiso o su productividad.

2.1.6 INSPECCION Y ADAPTACION

El ultimo dia de la iteracion se realiza la reunidn de revision de la iteracion. Esta
reuniodn tiene dos partes:

* Demostracion (4 horas méaximo). El equipo presenta al cliente los
requisitos completados en la iteracion, en forma de incremento de
producto preparado para ser entregado con el minimo esfuerzo. En
funcion de los resultados mostrados y de los cambios que haya habido en
el contexto del proyecto, el cliente realiza las adaptaciones necesarias de
manera objetiva, ya desde la primera iteracion, replanificando el
proyecto.

* Retrospectiva (4 horas maximo). El equipo analiza como ha sido su
manera de trabajar y cudles son los problemas que podrian impedirle
progresar adecuadamente, mejorando de manera continua su
productividad. El Facilitador se encargara de ir eliminando los obstaculos
identificados.

2.2 PLANTEAMIENTO PEDAGOGICO

Dentro del desarrollo del curso académico, este proyecto se plante6 como una
alternativa a la actividad final de la asignatura. Dicha actividad consistia en
realizar en el plazo de 4-5 semanas un programa basico de biblioteca. En lugar
de esto les ofrecimos participar en algo diferente y mas motivador. Una manera
de trabajar atractiva por novedosa y que de algiin modo esta de moda entre las
empresas de desarrollo de software.

La busqueda de esta motivacion estd sustentada en el principio de que sin
motivacion no hay aprendizaje. O cuanto menos, este es mas fugaz y costoso.

SCRUM es una metodologia de trabajo en equipo enfocada a proyectos, ha
quedado demostrado que el trabajo en equipo, tal y como lo presenta
EDUTEKA (2013), tiene las siguientes caracteristicas:

* Preparar a los estudiantes para los puestos de trabajo. Los muchachos se
exponen a una gran variedad de habilidades y de competencias tales
como colaboracion, planeacion de proyectos, toma de decisiones y
manejo del tiempo (Blank, 1997; Dickinsion et al, 1998).

* Aumentar la motivacion. Los maestros con frecuencia registran aumento
en la asistencia a la escuela, mayor participacion en clase y mejor
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disposicion para realizarlas tareas (Bottoms & Webb, 1998; Moursund,
Bielefeldt, & Underwood, 1997).

* Hacer la conexion entre el aprendizaje en la escuela y la realidad. Los
estudiantes retienen mayor cantidad de conocimiento y habilidades
cuando estan comprometidos con proyectos estimulantes. Mediante los
proyectos, los estudiantes hacen uso de habilidades mentales de orden
superior en lugar de memorizar datos en contextos aislados sin conexion
con cuando y donde se pueden utilizar en el mundo real (Blank, 1997,
Bottoms & Webb, 1998; Reyes, 1998).

* Ofrecer oportunidades de colaboracion para construir conocimiento. El
aprendizaje colaborativo permite a los estudiantes compartir ideas entre
ellos o servir de caja de resonancia a las ideas de otros, expresar sus
propias opiniones y negociar soluciones, habilidades todas, necesarias en
los futuros puestos de trabajo (Bryson, 1994; Reyes, 1998).

* Aumentar las habilidades sociales y de comunicacion.

* Acrecentar las habilidades para la solucion de problemas (Moursund,
Bielefeld, & Underwood, 1997).

* Permitir a los estudiantes tanto hacer como ver las conexiones existentes
entre diferentes disciplinas.

* Ofrecer oportunidades para realizar contribuciones en la escuela o en la
comunidad.

* Aumentar la autoestima. Los estudiantes se enorgullecen de lograr algo
que tenga valor fuera del aula de clase (Jobs for the future, n.d.)

* Permitir que los estudiantes hagan uso de sus fortalezas individuales de
aprendizaje y de sus diferentes enfoques hacia este (Thomas, 1998).

* Posibilitar una forma practica, del mundo real, para aprender a usar la
Tecnologia (Kadel, 1999; Moursund, Bielefeldt, & Underwood, 1997).
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3 DISENO METODOLOGICO

3.1 CONTEXTO

El desarrollo de este proyecto se realizo en el IES Santiago Hernandez de
Zaragoza, a un grupo de alumnos de 2° curso de grado superior de Técnico
Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma perteneciente a la oferta
de Formacion Profesional del Curriculo Aragonés. Esta fue una muestra de
oportunidad aprovechando una interinidad de los investigadores.

Mas concretamente durante las ultimas cinco semanas del curso 2012-13,
inmediatamente antes del comienzo de la formacion en centros de trabajo y fue
pieza fundamental para la evaluacion de los alumnos.

El médulo profesional elegido fue el de ‘Desarrollo de Interfaces’, este médulo
tiene un peso docente de 5 horas semanales.

En este caso concreto los alumnos trabajaban con Visual Studio de Microsoft.

3.2 ELALUMNADO

El grupo de alumnos estaba formado por 13 alumnos, de edades comprendidas
entre los 20 y los 42 afios. De ellos tan solo 1 repetia modulo.

Hasta el momento de la presentacion del proyecto los alumnos se mostraron
desmotivados y aburridos de lo que estaban aprendiendo. Las frases mas
escuchadas eran estas (o similares):

* ‘Con esto no vamos a ninguna parte’

* ‘Cuando lleguemos a una empresa y tengamos que hacer algo de verdad
no vamos a tener ni pufietera idea’

* ‘Es que este Grado no sirve para nada porque no aprendemos nada util’

La percepcion del grupo que tenia el claustro de profesores era que habia
claramente dos grupos definidos, por un lado los mas estudiosos y aplicados y
por otro lado los menos trabajadores.

No habia problemas significativos de disciplina y el grupo se comportaba de
manera madura y con compainerismo.

En cuanto al conjunto del Instituto no existian problemas de convivencia
significativos que pudieran haber afectado al desarrollo de este estudio.

3.3 OBJETIVOS

Los objetivos de la aplicacion de este método son:

1 Aumentar el nivel de motivacion y de trabajo en equipo.
2 Mejorar el rendimiento, entendiendo como rendimiento el nivel de
conocimientos adquirido en la unidad de tiempo.
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3.4 HIPOTESIS

Con la aplicacion de la metodologia Scrum los alumnos:

1  Trabajaran de manera colaborativa y cohesionada.
2 Los alumnos profundizardn mas en el conocimiento de la materia y en su
puesta en préactica.

3.5 FASES

En primer lugar, se presentard el proyecto al alumnado de nuestra muestra de
comodidad, para que voluntariamente se unan a €l.

Después, se recordara la metodologia a utilizar y los pasos que se van a ir
siguiendo durante la puesta en ejecucion.

Por ultimo, se evaluard tanto el trabajo realizado por los alumnos como la
aplicacion del método y por tanto la veracidad de la hipdtesis previa.

3.6 EVALUACION

Para la evaluacion del trabajo en equipo y la cohesion durante el desarrollo del
proyecto se planted una autoevaluacion grupal que permitiera la valoracién de
los compaiieros (ver Figura III).

También se realizo una evaluacion del proyecto en si desde el punto de vista de
los alumnos mediante una encuesta privada (ver Figura III).

En cuanto al conocimiento de la materia se evaluara segin los criterios
presentados a los alumnos (ver Figura II) y cuyos resultados se muestran en la
hoja de resultados (ver Figura IV).
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4 DESARROLLO DEL PROYECTO

4.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

En el contexto de desmotivacion comentado, se plante6 a los alumnos, a falta de
6 semanas para el final del curso (5 lectivas y 1 de examenes) la posibilidad de
ejecutar este proyecto o de continuar con el plan establecido.

El plan establecido consistia en que cada alumno desarrollara un software de
biblioteca con la especificaciones que la persona encargada de la biblioteca del
centro les planteara. Dado el poco tiempo con el que contaban, los
requerimientos minimos (ver Figura I) eran muy basicos y no se contemplaba la
posibilidad de hacer un programa usable y funcional.

PROYECTO BIBLIOTHEKA VERSION INDIVIDUAL

El proyecto se podra realizar por equipos o individualmente. Aquellos alumnos que
opten por la segunda opcién deberan realizar un proyecto con los siguientes minimos:

Estructura completa de BBDD
* Formulario de alta/baja de usuarios
* Gestidn de sanciones para usuarios que no devuelven o pierden articulos
* Formulario de alta/baja de articulos (libros, CDs...)
* Informes de usuarios 'deudores’
* Informe de articulos de la biblioteca
* Informe de usuarios
* Informes acotados por fechas
* Avisos a tutores automaticos
* Login de acceso
* Formulario de articulo diferenciado para cada articulo (libros, CDs...)
La BBDD se realizara sobre ACCESS, los forms en VisualStudio y los Reports en Crystal

Se requerirda un informe que contenga los requerimientos de sistema, los
requerimientos del proyecto, el esquema de la BBDD y un explicacién somera sobre el
uso de los formularios.

Figura 1. Requerimientos para la version individual del proyecto

Por el contrario, se les ofrecio libremente utilizar una metodologia AGILE de
trabajo en equipo con evaluacion conjunta pero también con unos
requerimientos de software mas elevados (ver Figura II) y bastante cercanos a un
programa que pudiera sustituir al antiguo que se utilizaba en la biblioteca hasta
ese momento.
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PROYECTO BIBLIOTHEKA VERSION

El proyecto se podra realizar por equipos o individualmente. Aquellos alumnos que
opten por la segunda opcién deberan realizar un proyecto con los siguientes minimos:

¢ Estructura completa de BBDD

*  Aspecto grafico ‘user-friendly’

* Formularios seguin especificaciones Bibliotecaria

* Gestidn de sanciones para usuarios que no devuelven o pierden articulos
* Formulario de alta/baja de articulos (libros, CDs...)

* Informes de usuarios 'deudores’

* Informe de articulos de la biblioteca

* Informe de usuarios

* Login de acceso

* Informes acotados por fechas

* Avisos a tutores de forma facil y automatizada. (el programa sera capaz de
enviar e- mail al tutor del alumno deudor).

* Formulario de articulo diferenciado para cada articulo (libros, CDs...)
* Documentacion basica.
En general adecuacidén del proyecto a lo solicitado en las reuniones.

50% de la nota del proyecto (estos contenidos son minimos y sin ellos no se
aprueba el proyecto)

Actuaciones de Bonus:
* Ayudas al usuario
* Actuaciones extras no solicitadas pensadas por el grupo.
¢ Adecuacion ala metodologia SCRUM-AGILE, cumplimiento de plazos.
* Adecuacién del proyecto al usuario y las circunstancias.
* Documentaciéon completa
30% de la nota del proyecto
Actuaciones personales
* Implicaciéon con el proyecto, asistencia a las reuniones, puntualidad, interés.
* Comportamiento democratico en el grupo, respeto a los compafieros y sus
opiniones.
* Aceptacion del rol adjudicado
¢ Evaluacién de sus compafieros
20% de la nota del proyecto
Anotaciones técnicas
La BBDD se realizara sobre ACCESS, los forms en VisualStudio y los Reports en Crystal

Se requerird un informe que contenga los requerimientos de sistema, los
requerimientos del proyecto, el esquema de la BBDD y una explicacién somera sobre el
uso de los formularios.

Figura Il. Requerimientos para la version grupal del proyecto
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4.2 CREACION DE EQUIPOS

El grupo al que se ofrecio realizar el proyecto lo formaban trece alumnos. De
¢éstos tan solo dos optaron por la opcidén bésica, lo que nos dejo con once
alumnos para nuestro proyecto. En aras de buscar la mayor motivacion se
permitio a la clase formar los equipos libremente. El resultado fue que el equipo
A lo formaron cuatro alumnos y el equipo B siete alumnos.

Segun la metodologia Scrum el equipo A era demasiado pequeiio pero se tuvo
en cuenta que este grupo ya llevaba dos cursos juntos y que era preferible darles
libertad a la hora de agruparse.

Atendiendo a calificaciones anteriores y a las opiniones del claustro el equipo A
lo formaron los alumnos mas brillantes esto provoco un espiritu reivindicador en
el equipo B que lo uni6 tremendamente como grupo.

En la opinidn del claustro e incluso de los alumnos, el tiempo disponible para el
proyecto era escaso y se corria el riesgo de no obtener un buen resultado que
desmotivara a los alumnos.

4.3 APLICACION DE ROLES

El enfoque dado al proyecto fue el de realizar un planteamiento lo mas
profesional posible, por tanto se comenzd con una entrevista con nuestra
‘clienta’ que era la persona encargada de la gestion de la biblioteca del centro.

Tal y como se plantea en la metodologia SCRUM fue una reunion abierta donde
todo el equipo plante6d las dudas que les surgian acerca de las necesidades y
deseos del cliente.

Sin embargo, no fue viable que la bibliotecaria ejerciera el rol de ProductOwner
por motivos obvios de desarrollo laboral asi que ese rol le correspondid al
docente.

En cuanto a la figura del ScrumMaster se opt6 por parte del profesorado de rotar
en cada Sprint y cambiar de rol, con el objetivo de que, aunque en SCRUM se
suele cambiar en cada proyecto y no en cada Sprint, los alumnos experimentaran
con diferentes roles.

Hay que senalar que el equipo de 4 componentes optd por doblar el trabajo del
ScrumMaster y que ademas de realizar sus funciones como facilitador tuviera
ademas sus propias responsabilidades dentro del Team, debido al bajo niumero
de componentes de este equipo.

4.4 SECUENCIACION DE ITERACIONES

Dentro del horario lectivo de los alumnos, se acordd con ellos una adecuacion a
la estructura SCRUM: los martes a primera hora (primera hora lectiva de la
asignatura) se realizaria una reunioén de sincronizacion y los viernes se haria la
presentacion publica de fin de Sprint y la evaluacion con el ProductOwner.
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Este planteamiento difiere en parte de una metodologia SCRUM tipica ya que
esta promueve que haya una reunion cada dia pero se consideré adecuada
porque los alumnos no trabajaban 8 horas al dia en un unico proyecto.

Por otro parte, al realizar Sprints de una semana con ‘trabajadores’ a tiempo
parcial resultaron unos Sprints muy cortos. Como hecho negativo, destacar que
cualquier incidencia en el horario (festivos, huelgas...) provocaba un alto nivel
de stress. Como dato positivo, la presion de hacer cuatro presentaciones en cinco
semanas con pautas de trabajo marcadas por ellos mismos dio como resultado un
ritmo de trabajo muy alto.

Otra variacion resultante del poco tiempo del que disponian los alumnos fue que
durante las presentaciones de un equipo, el otro equipo aprovechaba para ultimar
detalles. Por esa razoén, el docente tuvo que imponer que, para preservar el
espiritu de Scrum, al menos el ScrumMaster de ese turno estuviera presente para
efectuar criticas y plantear cuestiones. De esta vision del contrario ambos
equipos obtuvieron ideas que les sirvieron para solventar problemas en sus
propios equipos.

Y aun cuando habia un cierto grado de competitividad entre los equipos
prevalecio el compafierismo a la hora de intercambiar informacion.

En algunas versiones de Scrum se realizan lo que se llama ‘subastas de tareas’
sin embargo como se vera los grupos optaron por otros métodos.

Tras la reunion inicial y junto al ProductOwner, ambos equipos establecieron las
tareas a realizar en cada Sprint que les permitiera ofrecer un producto terminado
y funcional. Atn cuando la evaluacién (ver Figura II) tenia objetivos basicos
minimos y suplementarios, ambos grupos plantearon una estrategia que cubria
todos los objetivos y los superaba.

En cuanto al reparto de tareas, se obviaron las subastas de tareas en ambos
grupos y cada uno repartio por voluntarios. Y a la hora de elegir ScrumMaster
los alumnos tuvieron pocas dudas a la hora de plantear un turno sin conflicto
aparente.

En relacion a la documentacion, aunque Scrum plantea ser parco en ella, se
obvio ligeramente de la norma y se les pidi6 a los grupos que plasmaran el
desarrollo de sus proyectos.

Para terminar este apartado, es necesario resaltar que los dos alumnos que
optaron por la opcion sencilla en trabajo individual no fueron apartados del
grupo. Sin embargo, en ocasiones indicaron que se sentian un poco fuera de
lugar mientras trabajaban a su ritmo y los demads trabajaban en equipo.
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5 ANALISIS DE DATOS Y RESULTADOS.

A la vista de los resultados obtenidos se valorara si se ha cumplido la hipotesis
inicial. Dicha hipétesis estaba dividida en dos partes. Por un lado planteabamos
que el grado de motivacion y de cohesiéon aumentarian, y por otro que los
resultados académicos mejorarian.

Para ver el grado de motivacion y cohesion se deberan analizar los datos de las
autoevaluaciones entre iguales. Aqui se pudo observar como la nota media dada
por los compaifieros oscilaba entre 2 y 3 (la valoracion se realizaba sobre 3) en
ambos grupos (2,25 el equipo A y 2,14 para el equipo B) en la nota global.
Ademas de eso se pudo apreciar como el buen ambiente reinaba en la clase. Y a
pesar de que en ocasiones se vivieron momentos ldgicos de estrés y presion, las
relaciones intragrupales no se vieron resentidas.

Podriamos decir que ambos grupos se mantuvieron en la fase emocional de
trabajo durante todo el desarrollo del proyecto. Algo logico puesto que ya se
conocian y ya formaban un equipo de trabajo, pero es resefiable que en todo
momento se mantuviera el respeto mutuo y el companerismo.

En cuanto a la valoracién del proyecto como tal y de la metodologia Scrum los
alumnos entendieron que era una buena apuesta de futuro y sus criticas fueron
mas bien enfocadas a la duracion del proyecto y a poder haberlo practicado mas
en profundidad. La valoracion general del proyecto fue de 2,8 puntos sobre 3 y
la nota més baja de las reflejadas en la encuesta (ver Figura III) correspondia a la
informacion previa que fue valorada con un 1,9 sobre 3.

ENCUESTA DE VALORACION DEL PROYECTO

Responde a estas preguntas acerca del planteamiento del proyecto:
(valora en 0y 3, siendo 0 muy insatisfecho'y 3 muy satisfecho):

Valora tu grado de satisfaccion general.

Valora el uso de Scrum en proyectos educativos.
Valora la informacion recibida antes de empezar.
Valora los conocimientos adquiridos

Valora la labor del docente.

ofoos

Resultados redondeados a la décima: a2,8-b 2,6 -¢c1,9-d2,2-¢2,0

Figura Ill. Encuesta de valoracion del proyecto respondida por los alumnos.

Subjetivamente, el ambiente general fue muy bueno y la experiencia muy
positiva.

Si nos centramos ahora en los resultados académicos, viendo las calificacion
obtenidas por ambos equipos (ver Figura IV), todos los alumnos superan la
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asignatura con buena nota y la mayoria sube nota respecto del trimestre anterior
(ver Figura V).

0-3 0-3
Puntos basicos comun (50%) qulpo quélpo

Estructura completa de BBDD 3 3
Aspecto grafico 'user-friendly’ 2 2
Formularios segun especificaciones Bibliotecaria 2 2
Gestion de sanciones para usuarios que no devuelven o 3 2
pierden articulos
Formulario de alta/baja de articulos (libros, CDs...) 3 3
Informes de usuarios 'deudores’ 3 2
Informe de articulos de la biblioteca 3 3
Informe de usuarios 3 3
Login de acceso 3 3
Informes acotados por fechas 3 1
Avisos a tutores de forma facil y automatizada. (el
programa sera capaz de enviar e-mail al tutor del 2 2
alumno deudor).
Formulario de articulo diferenciado para cada articulo 3 3
(libros, CDs...)
Documentacién bésica 3 3
En general adecuacion del proyecto a lo solicitado en 3 3
las reuniones.

9.29 8.33

Puntos extras comun (30%)

Ayudas al usuario 2 1
Actuaciones extras no solicitadas pensadas por el 2 y
grupo.
Adecuacion a la metodologia SCRUM-AGILE, 3 2
cumplimiento de plazos.
Adecuacion del proyecto al usuario y las circunstancias. 3 2
Documentacion completa 3 2

8.67 5.33

Figura 1V. Evaluacion de los proyectos grupales.

Y si se compara con los dos alumnos que optaron por el trabajo individual y
examen practico las notas son mucho mejores. De los individuales, solo un
alumno supero la asignatura con un 6 como nota final. Aun asi este dato no deja
de ser anecdotico por el bajo numero de la muestra no participante.

En cuanto a los conocimientos adquiridos y el resultado final (el programa
desarrollado), ambos equipos lograron un software que cumplia con creces los
criterios minimos de usabilidad, completitud y disefio. Ademas aplicaron
soluciones ingeniosas de gestion de pantallas que permitiera a los usuarios
funciones no presentes en el anterior programa y soluciones técnicas que
agilizaran los procesos internos de maquina.
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Alumno eq B 1 2 3 2 |6.67|8.33|533| 76 |710(7.35| 8
AlumnoeqA| 3 2 3 2 [8.33(9.29|867| 96 [891[9.25| 10
AlumnoeqA| 3 2 3 3 [917(9.29|8.67| 94 |9.08(9.24| 10
Alumno eq B 1 2 3 2 |6.67|8.33|533| 64 |710(6.75| 8
AlumnoeqgA| 3 2 3 3 [917(929|867| 76 |9.08(834| 9
AlumnoeqgA| 3 2 3 1 750|929 (867 | 74 |8.74|8.07| 8
AlumnoeqB | 2 2 3 2 |750|8.33|533| 64 |727/6.83| 8
Alumno eq B 1 2 3 2 |6.67|8.33|533| 55 |710(6.30| 6
Alumno eq B 1 2 3 3 |750(833|533| 72 |727|723| 7
AlumnoeqB| 2 2 3 2 |750|833|533| 5 |727(6.13| 6
AlumnoeqB| 2 2 3 2 |750(833|533| 71 |727|718| 7

Figura V. Evaluacion de los alumnos
*( Las notas finales estan redondeadas sin decimales por normativa del centro).

En resumen, se llegd a niveles profesionales que no hubieran sido posibles con
un trabajo individual al uso, ademas de fomentar una metodologia de trabajo
estructurada y funcional que les pueda ser de utilidad en su futuro laboral.

Los alumnos se autoevaluaron (los resultados se encuentran reflejados en la
Figura V) mediante una encuesta de valoracion del trabajo grupal realizado (ver
Figura VI) siendo en general bastante consecuentes con los que se observd en el
aula demostrando asi un alto grado de madurez.

La evaluacion grupal supuso un 25% de la valoracion personal de cada uno. A
su vez la valoracion personal suponia un 20% de la nota final de la evaluacion.
En cuanto a la nota final dado que la primera evaluacion versé sobre un temario
diferente se ponderd una media y se consensuo con el docente titular.

Universidad de Zaragoza - Master Universitario en Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria,
Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianzas de Idiomas, Artisticas y Deportivas



José Javier Soriano Pinilla

AUTOEVALUACION

Autoevaluacion de cada uno de tus compaiieros de grupo, recuerda que tu
opinidn incidird en la nota de tus compatfieros.

(valora en 0y 3, siendo 0 nada en absoluto y 3 al maximo):

* Se ha implicado en el proyecto.

* Ha aceptado el rol Scrum.

* Ha cumplido los plazos marcados por el equipo.
* Ha aportado mas de lo que se le pedia.

* Hassido facil en general trabajar con ¢él.

Figura VI. Autoevaluacion grupal.
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6 CONCLUSIONES, CONSECUENCIAS E
IMPLICACIONES.

6.1 EL ALUMNADO

Los alumnos comenzaron el proyecto desanimados y desmotivados con la
asignatura. Con el cambio de estrategia y objetivo se unieron como grupo y se
esforzaron incluso mas de lo que en ocasiones se les requeria como objetivos
minimos.

La evaluacion de los alumnos por parte del profesor fue muy positiva, muestra
de ello es que la nota minima fue un 7.1 en esta evaluacion. (ver Figuras [V y V)

Al finalizar el proyecto, la gran mayoria valord positivamente la actividad (ver
Figura III) aunque también plantearon acciones de mejora.

Entre los puntos favorables destacaron principalmente el uso de una metodologia
novedosa que esta implantandose con fuerza en las empresas de desarrollo de
software y que les ha permitido profundizar en el conocimiento del programa y
el trabajo en equipo.

Otra opinidon que mostraron muchos de los alumnos es que, aprendieron a buscar
recursos y soluciones que no se hubieran planteado y que aunque hubo ocasiones
en que el docente resolvid sus dudas, la gran mayoria de problemas se
solucionaron con trabajo en equipo y busqueda de soluciones (casi siempre en
Internet).

En cuanto a las criticas, plantearon que hubieran preferido utilizar esta
metodologia para un proyecto mas grande y mas duradero, para de este modo
poder conocer la metodologia completa, desarrollar mejor el rol de ScrumMaster
(sobre todo el equipo mas pequeio) y poder usar alguna herramienta de gestion
de tareas.

Por ultimo, se lamentaban de que esa falta de tiempo les hubiera impedido
ultimar el programa desbancando el actual y poder enorgullecerse de que el
Instituto usara su Software. Aunque hay que hacer notar que el programa de
ambos grupos es usable al 100% y tan solo los problemas de gestion de la
proteccion de datos impidieron que se usara con datos reales.

Es interesante resaltar que para los alumnos que no participaron en el proyecto,
su opinion paso de creer que su opcion era mas facil y sencilla para aprobar el
modulo a que manifestaran que habian tenido que trabajar mas que sus
compaiieros de la opcidn grupal.

6.2 EL CLAUSTRO

La opinion del claustro de profesores del departamento que impartian modulos a
este grupo al inicio del proyecto era que no lo terminarian debido al poco tiempo
que disponian los alumnos y a que dudaban de que consiguieran trabajar bien en
equipo.
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Una vez que vieron el resultado se sorprendieron de lo que habian conseguido
los alumnos, tanto en calidad de software como en disefio y usabilidad. Y por
anadidura de que hubieran conseguido trabajar en equipo.

Como critica, indicaron que habian observado mucho trabajo por parejas y que
era complicado evaluar si todos habian trabajado por igual. También comentaron
que la disparidad en el nimero de componentes de los grupos hacia dificil
evaluar con objetividad. No obstante se debe hacer notar que precisamente el
trabajo por parejas o también llamado “programacidon a cuatro manos” es una
actividad que se considera tremendamente positiva dentro de las metodologias
agiles ya que se aplica el principio didactico del aprendizaje entre iguales, pieza
fundamental de estas metodologias.

6.3 CONCLUSION FINAL

Se consiguid una mayor implicacién del alumnado con una consecucion de unos
objetivos mayores de lo estimado inicialmente incluso a pesar de las dificultades
que suponian el ambito donde se desarrollaba el proyecto (poco tiempo y bajo
numero de alumnos).

La experiencia se valor6 muy positivamente por los alumnos, incluso por
aquellos que se negaron a participar inicialmente. También se valord
positivamente por el profesorado cuya opinién inicial era muy escéptica al
respecto.

Los alumnos desarrollaron el objetivo del proyecto, un software cumpliendo
todos los requisitos del cliente (biblioteca) en un tiempo muy escaso, superando
dificultades e implicandose en el proyecto hasta el punto de abordar objetivos
superiores a los minimos.

Con este proyecto, los alumnos conocieron los conceptos basicos de aplicacion
de una metodologia novedosa de utilidad en la empresa como es la metodologia
Scrum y fueron capaces de utilizarla satisfactoriamente para el desarrollo de un
proyecto con objetivos concretos, lo que aporta un valor afiadido a su
aprendizaje técnico/informatico.

Los puntos negativos o posibilidades de mejora se centraron fundamentalmente
en aspectos impuestos por el tiempo y el nimero de alumnos, aspectos que no
estaban al alcance de los investigadores y que no podian cambiarse.

Tras los resultados positivos de este proyecto, cabe destacar que las acciones de
mejora para el futuro que se proponen podrian centrarse en aplicar esta
metodologia en un proyecto con mayor duracion y con mayor numero de
implicados.
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