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1 Resum de les idees clau

En aquest article es presenten les idees centrals que s'han de prendre en consideracié per
a la implementacié de la metodologia Scrum a l'aula, en un Us pedagogic i des de la
perspectiva de |'alumnat.

Aquest treball planteja les bases inicials que permeten acompanyar la seua aplicacio real a
I'aula, posant I'accent en els principals punts clau que I'alumnat ha de tenir en consideracio,
amb independeéncia del paper representat dins de I'equip de Scrum.

2 Objetius

Una vegada que l'alumne llija i comprenga aquest document, sera capag de:

1. Assenyalar els principals caracteristiques de les metodologies agils.

2. Comprendre els avantatges de les metodologies agils davant de les metodologies
tradicionals.

3. Identificar I'estructura, rols i artefactes del framework que representa Scrum.

4. Valorar els avantatges que ofereix Scrum per a la implementacié de casos practics
a l'aula.

5. Reconeixer l'impacte que té Scrum sobre el desenvolupament de competéncies
transversals.

6. Implementar un projecte de Scrum aplicat al seu procés d'aprenentatge, ja sigui
aquest amb abast a una o més sessions.

3 Introduccio

L'accelerada evolucié dels entorns VUCA (volatils, incerts, complexos i ambigus) que el
mercat empresarial ha viscut en els darrers anys determina la necessitat de desenvolupar
una capacitat de resposta incremental en I'alumnat.

Ultimament, les empreses busquen cada vegada més el seu talent seguint criteris
d'adaptabilitat, capacitat de resposta, resiliéncia i capacitats analitiques i prospectives.

Les metodologies tradicionals d'ensenyament es veuen superades per la complexitat
ambivalent de I'entorn competitiu actual. Aixi, els sistemes d'ensenyament i les dinamiques
d'aula s'han de veure imbuides per la generacié de nous estandards i metodologies
docents que permeten emular I'elevada variabilitat existent en el mercat.

Des de la popularitzacié del Manifest Agil*, les companyies de I'anomenada economia del
coneixement han articulat férmules de treball orientades a millorar la seua adaptabilitat.

El sorgiment de les metodologies agils representa un notable intent per superar les
limitacions de procediment que la resolucié de problemes en el desenvolupament de
projectes d'enginyeria va tenir al comengament de segle XXI.

1 Per a més informacio, veure Beck et al. (2001), Dingsgyr et al. (2001) i Conboy i Fitzgerald (2004).
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No obstant aix0, en les Ultimes decades, aquestes metodologies han vingut aplicant-se en
camps tan dispars com consultoria, estratégia, analisi de dades o gestié de projectes,
finances corporatives, estudis de mercat, publicitat, marqueting, dret, ciéncies de la salut o
administracié i gestié publica.

Un dels seus més importants punts forts és la seua adaptabilitat. La iteracié de processos i
flexibilitat de desenvolupaments aproxima el resultat de la feina a les necessitats del client,
tot i que en moltes ocasions el client no és capa¢ de concretar de forma prévia amplis
vectors de resultats del projecte encomanat. A més, les metodologies agils permeten
impulsar el desenvolupament de soft skills que milloren I'ocupabilitat dels futurs graduats?.

La dinamica habitual a l'aula ofereix enunciats tancats, plantejaments, seqliéncies i
metodologies predeterminades i solucions homologables. L'aplicacié de metodologies agils
a l'aula permet aproximar la tasca docent a les necessitats reals de I'empresa, ja que
I'alumnat pot vivenciar situacions caracteritzades per informacid incompleta que impliquen
la presa de decisions en entorns d'elevada incertesa i amb un coneixement parcial i
asimetric.

Entre les multiples metodologies agils, cal destacar Extreme Programming, UML, Scrum,
DSDM, Adaptative Software Development, Kanban, Crystal, Design Thinking, Lean
Manufacturing o Feature-Drive Development, entre d'altres.

En el cas que ddna sentit a aquest document, i pel que fa a Scrum, s'ha de prendre en
consideracid la seva condicid com a filosofia o framework, molt més enlla de ser una
metodologia.

Scrum permet ser combinat amb altres metodologies agils i amb metodologies tradicionals
com, per exemple, la resolucié de case study, la realitzacié de debats d'aula o la configuracié
de dinamiques de role playing.

De forma comu, cal dir que totes les metodologies i frameworks agils sén:

1. Flexibles: Doten als equips que les apliquen d'una elevada capacitat d'adaptacio a
I'canvi.

2. Ambivalents: Permeten ajustos a enfocaments multiples i diversos al llarg de el
temps.

3. Rapides: Faciliten la identificacié de problemes emergents en contextos dinamics.

4. Resilients: Ajuden a suportar |'adversitat, els canvis i la disrupcid que representen les
dinamiques de treball en equip i el seu ajust pel que fa a I'entorn competitiu.

5. Versatils: Ajusten rols i fomenten el lideratge en equips de treball d'alt rendiment
(EAR).

6. Analitiques: Impulsen el desplegament de valoracions retrospectives, aixi com la
generacio d'inferencies prospectives futures comparades, a partir d'entorns dinamics
multivariants.

7. Sintetiques: Fomenten la generacid de solucions especifiques, concretes i no
ambigies.

En aquest document s'aborda el desenvolupament de projectes dins el curriculum formatiu
utilitzant Scrum, previa adaptacié de la practica professional d'aquest framework agil, la
finalitat suposa que I'aproximacié pedagogica puga simular entorns VUCA dins de I'aula.

2 per a més informacio, veure Castell6-Sirvent i Garcia-Garcia (2019).
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Entre les diferents metodologies agils, Scrum ha estat reconegut com un marc de treball
adequat per generar valor per als clients a través de processos de tipificacid
estandarditzada caracteritzats per la seua transparéncia, inspeccid i adaptacié iterativa®.

Si bé aquest document no té com a finalitat iniciar a I'lector en el framework Scrum, atés
gue en el punt que segueix s'empren certs termes propis de Scrum, la Taula 1 ofereix un
repas dels seus rols, esdeveniments i artefactes.

Taula 1. Estructura del framework Scrum.

ROLS ESDEVENIMENTS ARTEFACTES
Product Owner Sprint Product Backlog
Equip de desenvolupament Sprint Planning Sprint Backlog
Scrum Master Daily Scrum Increment

Sprint Review

Sprint Retrospective

Font: Elaboracio propia a partir de Schwaber y Sutherland (2011) i Schwaber et al. (2013)

4 Desenvolupament

En aquesta seccid es descriu la seqliencia de disseny d'una dinamica Scrum per a la seua
aplicacio a l'aula. El format és extensible i permet una ampliacié fins a diverses sessions de
I'assignatura. No obstant aixd, a continuacid, la seqliéncia es planteja en orientaci
d'exemple per a una sessié-tipus d'una durada orientativa de 2 hores.

El professor configura grups d'entre 6 i 8 alumnes que hauran de posseir els diferents rols
d'equip plantejats per la filosofia Scrum. Com a minim, cada equip de treball ha de tenir un
propietari de producte (product owner), un scrum master i diversos especialistes.

Com s'ha indicat, sobre la base de la necessitat de capturar i gestionar de forma agil el
coneixement en les organitzacions?, el desenvolupament de productes i serveis d'alt valor
afegit a través de Scrum és possible un maxim aprofitament dels recursos, impulsant no
només |'eficiéncia sind també la creativitat i la innovacid.

En la seua adaptacid a l'aula, Scrum permet dur a terme una aplicacid versatil de
coneixements teorics i practiques. La dinamica proposta es mostra transversal en termes
curriculars per a I'alumnat de I'Espai Europeu d'Educacié Superior (EEES), podent ser
implementada en tot tipus d'assignatures.

En la seua aplicacié al procés d'aprenentatge, Scrum suposa la finalitat de construccio i
desenvolupament de solucions versatils, en continua interdependéncia amb els

3 Per a més informacid, veure Beedle et al. (2010), Schwaber i Sutherland (2011) y Schwaber et al. (2013).

4 Per a més informacid, veure Takeuchi i Nonaka (1986, 1995).
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requeriments fixats pel client a partir d'entorns competitius complexos, informacié
asimeétrica i elevada incertesa per a la presa de decisions.

Dins dels rols definits per Scrum, el paper de client -extern a I'equip- és representat pel
professor, i la seua principal missié és dibuixar de forma verbal una situacié determinada
gue, deliberadament, oculta informacié i compta amb un elevat grau d'ambiguitat al seu
enunciat.

D'aquesta manera, el client (professor) no ofereix postulats clars sobre el context afecte, ni
pel que fa a la situacié plantejada. Com demandant d'una solucié a l'equip, el client no
ofereix un enunciat clar de I'tipus "es demana:", sind que fa oscil-lar les seues expectatives
al voltant d'un dubte recurrent sobre qué és el més adequat, no oferint per tant concrecié
als seus interlocutors (propietaris de producte).

Els diferents propietaris de producte interactuen en la mateixa reunié amb el professor que
actua com a client. L'equip ha de dur a terme una solucié plenament funcional que ha de
ser alliberada en el termini establert, obligant a millorar la seua eficacia i eficiéncia.

El propietari de producte té entre les seues atribucions la identificacié de necessitats
latents en el client, aixi com la conceptualitzacid i construccié amb la resta de I'equip d'una
solucid a la reunid inicial (daily). L'itinerari establert és abordat en previsié de I'esprint.

Enfront de I'evolucid natural d'un projecte empresarial desenvolupat amb Scrum, la durada
habitualment és expressada en termes de mesos, la limitacié temporal d'un projecte d'aula
desenvolupat amb Scrum, ofereix un model reduit d'aquesta realitat, perd com a tal permet
la concrecid i simulacié de la complexitat i dinamisme que caracteritza Scrum per a la
creacio de solucions per al client.

En termes d'aula, un objectiu plantejat i abordat mitjangant Scrum pot comptar amb una
durada d'unes poques hores, si es tracta d'un projecte-objectiu plantejat per a una sessio
de classe de dues hores, o d'uns pocs dies, si per contra es planteja un projecte-objectiu
transversal que fa diverses sessions al llarg d'un parell de setmanes.

En aquest sentit, la dinamica propia de Scrum es veu compactada en temps. Sense resultar
I'interés d'aquest document I'explicacié de la metodologia Scrum, de les seues fases i dels
seus temps estimats®, ha de indicar-se que un daily de aula pot durar tot just 10 minuts i
que, si es tracta d'una sessid plantejada per a un objectiu I'alliberament que s'ha de fer en
2 hores, podria comptar amb un maxim de 2 esprints.

El professor, que actua com a client, es reuneix amb els diferents propietaris de productes,
gue representen a tots els grups configurats a l'aula i, en aquesta reunid, la durada ha de
ser d'un maxim de 5'; el client planteja les seues limitacions en un context real-empresarial
i quines serien les seues preocupacions, sense arribar a desvetllar un llistat d'accions a
desentelar pels diferents equips i sense oferir, en cap cas, claredat o precisid pel que fa a
I'objectiu exacte a assolir.

El domini de I'ambigiiitat és central per als propietaris de producte que, acabada la reunié
amb el client, de forma individual, han d'elaborar el seu esquema de treball. En aquest
esborrany, els diferents propietaris de producte hauran ofert concrecié al problema que

5 Per a més informacid, veure aquest video introductori: https://www.youtube.com/watch?v=DT2NEBCAPHw
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identifiquen en les necessitats del client i, per tant, hauran tangibilitzat les possibles
solucions per a aquest problema d'acord la seua interpretacié de les preferencies i
inquietuds revelades pel client.

L'objectiu d'aquesta etapa és que hi hagi un elevat nombre d'interpretacions diferencials
de el problema de fons desdibuixat pel client. D'aquesta manera, cada propietari de
producte comptara amb diagnostics diferents i possibles propostes de valor -vies d'accio-
diferents.

El seglient pas consisteix en realitzar el daily, reunié inicial amb el seu equip, en qué
dibuixaran la complexitat que han estat capacos d'aprehendre, aixi com la solucié que han
pogut conceptualitzar, i la cadena de fins i mitjans que I'equip ha de seguir per aconseguir
una versio lliurable per al client en el termini establert. Donat el suposit d'una sessio-tipus
de dues hores, la solucid hauria de mostrar-se plenament funcional i activable per a
I'avaluacié de el client abans d'una hora i mitja. Es en el desenvolupament de la feina en
equip quan tots els membres poden posar en practica els continguts teorics i practics de
I'assignatura en qliestio.

Comencada la sessid de Scrum cada equip abordara el desenvolupament de la solucié
proposada, bé amb un objectiu final que siga alliberat després d'un esprint final, ben
diversos objectius parcials que donin lloc a un lliurament per al client d'un resultat final; en
aquest segon cas, i sempre tenint en compte les limitacions temporals de la dinamica
Scrum, d'acord amb el plantejament dut a terme pel professor, podrien donar-se diversos
esprints intermedis conduents a la generacidé de solucions interposades, préevies a
I'alliberament de la solucid final.

Es tasca de professor, de forma prévia a I'inici de |a sessié de Scrum, formar I'alumnat sobre
la importancia dels diferents rols d'equip presents en un equip de Scrum, aixi com en les
caracteristiques i implicacions dels diferents esdeveniments i artefactes que li sén propis a
el marc de treball de Scrum.

Com s'ha indicat, I'analisi de detall al voltant de I'aplicabilitat de Scrum supera les
pretensions d'aquest article. En aquest sentit, si el lector vol aprofundir en aquest
framework, a la seccid final d'aquest document podra trobar diverses lectures
recomanades.

El treball dut a terme d'aquesta manera per mitja de xicotets equips de treball impulsa
capacitats d'analisi i resolucié de problemes complexos, facilitant la generacié de solucions
caracteritzades per una alta productivitat.

El propietari de producte compta amb una gran responsabilitat, atés que representa algu
amb interes legitim en el projecte i que amb analisi i capacitat resolutiva contribueix a
generar solucions de valor per al client.

En conseqliéncia, és responsable de I'eficacia del producte o servei resultant com a solucié
gue sera alliberada per al client. Per la seua banda, és responsabilitat dels altres membres
de I'equip Scrum el grau d'eficiencia assolit en el procés de construccié de la solucié que
sera alliberada per al client.

El scrum master es perfila com a important facilitador de recursos que fa possible
I'assoliment dels objectius fixats, en el termini maxim establert.

Dins de les seues responsabilitats, a més, el propietari de producte ha de ser capag
d'interpretar I'ambiguitat i de definir els requeriments de la solucid. Aixi, els requeriments
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d'aguesta solucié (producte o servei), han de ser calibrades i reevaluadas al llarg del
projecte. El propietari de producte ha d'identificar I'adequacié de I'resultat obtingut pel
que fa als requeriments préviament definits, sent la seua responsabilitat I'acceptacid o
rebuig, per la seua correcta adequacié a I'analisi realitzada de la solucié generada en el
termini disponible.

El procés de treball proposat té com a finalitat la construccié i desenvolupament de
productes i serveis complexos en continua interdependéncia amb els requeriments fixats
pel client. Dinamiques més amplies de temps, consistents en setmanes, al llarg de diverses
sessions d'aula, permeten que el professor (client) canvie informacié i altere decisions
prévies assumides per alguns dels propietaris de producte, modificant la percepcié de les
solucions necessaries latents per al client o, inclus, la definicié del problema objecte de
resolucio.

En definitiva, una vegada superat I'Ultim esprint, els propietaris de productes han de tindre
una solucié que puga ser alliberada al client. Aquesta solucidé pot tenir caracteristiques
multiples que quedaran definides pel professor. Alguns exemples d’aquesta solucié poden
venir representats per una presentacid de diapositives que permeta visualitzar |'analisi
realitzada per cada equip que fa del problema subjacent, aixi com el diagnostic que fa de la
necessitat latent del client, i el conjunt de decisions que han portat a la construccié de la
solucid, per acabar enunciant la solucid proposada i en quina manera aquesta aporta valor
per al client.

Un dels punts diferencials de Scrum en la seva aplicacié a I'aula és el seu fort dinamisme i
un intens vincle que uneix aquesta practica i els resultats obtinguts a una realitat
empresarial cada vegada més VUCA (volatil, incerta, complexa i ambigua).

Com s'indica, després de I'altim esprint, arriba el moment de |'alliberament de la solucié
proposada per al client. A diferencia de la practica de Scrum en el mén empresarial, context
en que habitualment només es troba un equip de treball desenvolupant la solucié per al
client, en el suposit plantejat, en la seua aplicacié pedagogica a I'aula, hi ha diverses
solucions diferenciades, tantes com equips participants.

Com a novetat conceptual, no només hi ha diverses solucions diferenciades siné, a la base
de la definicié ja realitzada de la naturalesa de la propia dinamica, existiran diversos
diagnostics en funcid de la importancia relativa atribuida per cada propietari de producte
als indicis revelats pel client (professor), i com a conseqiiencia en funcié de la cadena de
fins i mitjans emprada que sera diferent en cada un dels equips Scrum.

En conseqliencia de l'anterior, |'aplicacié de Scrum a l'aula suposa que la defensa del
resultat del desenvolupament de la solucié creada per al client, a partir de I'analisi i
interpretacié de les seves preferencies i preocupacions subjacents, ha de ser realitzat de
forma publica i en presencia de tot I'alumnat, ja que finalitzat I'alliberament de les diverses
solucions el professor podra posar en valor les diferéncies qualitatives apreciables entre els
nivells d'analisi, prospectiva i execucié que defineixen les diferents solucions proposades
pels equips Scrum participants.

Com s'ha indicat, el suport de treball i el document/objecte de I'alliberament no només
poden plantejar-se en termes d'una presentacié de diapositives. El format d'alliberament
de la solucié pot ser de tipus audiovisual i fisic-técnic en el cas de solucions aplicades en
assignatures i disciplines on el seu fons curricular aixi ho suggereixi.

Pagina 6 de 9



UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

5 Tancament

L'aplicacié de Scrum a l'aula suposa la configuracié d'un entorn d'aprenentatge analeg a
una realitat VUCA en la qual el futur egressat es veura subsumit a l'iniciar el seu contacte
amb el mén empresarial.

L'aprenentatge col-lectiu dirigit pel professor permet a I'alumnat identificar férmules d'exit
i de fracas; més enlla d'aixo, I'alumnat pot enfortir el desenvolupament d'un conjunt de soft
skills o competéencies transversals cada vegada més valorades en el mercat laboral.

Donada la diversitat de materies en qué resulta d'aplicacié de Scrum, aquest article ha
repassat alguns punts comuns, aixi com el conjunt de rdbriques que deuen ser considerades
per cada un dels actors implicats (professor i alumnes), dins els rols representats en el
framework de Scrum (client, product owner, scrum master i equip de desenvolupament).

De forma addicional, la implementaci6 de Scrum com a eina pedagogica es torna
complementaria respecte a qualssevol altres metodologies i dinamiques, ja que permet
adaptar la proposta docent a les necessitats de cada assignatura d'acord amb els objectius
curriculars previament definits. Scrum permet a més elevar el nivell de competitivitat entre
I'alumnat, al temps que potencia la seua coordinacio interna en el si d'un equip de treball
d'alt rendiment. En conseqliencia, Scrum permet per aix0, a més, assimilar dins del seu
procés d'aprenentatge algunes de les caracteristiques que li sén propies al alumnat en
arribar al mercat laboral.
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