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Introduccion

Algunos estudiantes consideran la educacion tradicio-
nal como un sinénimo de aburrimiento e ineficacia, pro-
vocando un estado de desmotivacion que los docentes
intentan paliar mediante la aplicacion de nuevos méto-
dos de ensefianza como la aplicacién de mecanicas
de juego en entornos no ludicos, que no solo permite
ensefar y facilitar la absorcion de conocimientos, sino
también fomentar la socializacion y colaboracion (Zi-
chermann, & Cunningham, 2011). Para la Ingenieria
del Software, la cooperacion efectiva y el desarrollo de
compromiso en los proyectos son fundamentales, mas
aun si se aplican métodos agiles (Rubin, 2012).

Este planteamiento ha sido utilizado con éxito en
el ambito de la Ingenieria Informatica (Garcia-Sanchez
et al., 2019;, Hof, Kropp, & Landolt, 2017).. Es mas, el
uso de dinamicas de juegos en los talleres sobre agilis-
mo en equipos de desarrollo de software es una prac-
tica extendida (Guarino de Vasconcelos et al., 2018;
Devedzic & Milenkovic, 2011). existiendo repositorios
donde compartir estas experiencias. Esto se debe a
que el agilismo es fundamentalmente un sistema de
valores y principios (Beck et al., 2001), y por tanto no
puede confiar en proposiciones o declaraciones para
ser comunicados ya que solo tienen significado con la
experiencia.

El objetivo de aprendizaje es que los alumnos
adopten vy apliquen las practicas agiles trabajando en
equipos Scrum sobre un proyecto, adquiriendo una vi-
sion practica. Este objetivo se reformula mediante los
subobjetivos:

1.Conocer qué es ser agil, revisando los principios y
valores del manifiesto agil.

2.Identificar las responsabilidades de cada rol de
Scrum.

3.Construir y estimar las historias de usuario.
4.Conocer el flujo de trabajo y los eventos de Scrum.

5.Realizar el seguimiento del sprint.

Metodologia

Se muestra como hemos aplicado actividades basa-
das en juegos en la formacién agil de estudiantes
del Grado en Ingenieria Informatica en la Universidad
de Almeria, en dos cursos 2018-19 y 2019-20 en la
asignatura Procesos de Ingenieria del Software 1 de
cuarto curso.

Se busca convertir al estudiante un algo mas que
un receptor del conocimiento para convertirlo en un
actor/jugador del proceso. Se ha seguido cinco eta-
pas: identificacion de la audiencia, definicién de los ob-
jetivos, configuraciéon de la experiencia, identificacion
de los recursos y ejecucion de los juegos que han sido
evaluados por los estudiantes.

En las sesiones de laboratorio se desarrolla un
proyecto en el que los alumnos aplican las técnicas
de gestion de proyectos aprendidas. Después, durante
dos sprints los alumnos ponen en practica las habili-
dades agiles aprendidas en la resolucion de las histo-
rias de usuario definidas para el problema.

Los juegos se seleccionan con base en los obje-
tivos de aprendizaje buscando, adaptando o constru-
yendo, la propuesta y dinamica de juego que trabaja
uno o varios objetivos. Los juegos utilizados y su ma-
peo sobre objetivos son:

* Marshmallow challenge: 1.

+ Jedi21: 1.

» Construir un producto:1.

» Cada uno en su lugar: 2.

» Cartas de valores y roles: 2.

» Juego de planificacion: 3.

» Dibujame un dibujo:1, 3.

* Kanban de colores:1, 4.

e Parchisi: 4, 5.

e Cartas de simulacion de Scrum : 4, 5.
* El mejor juguete volador: 4, 5.

» Cartas contra el agilismo 1, 2, 4.

e ¢Quién soy? 1,2, 4.
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Resultados y discusion

Los primeros dias resulté un poco dificil romper el hie-
lo, pero segun avanzabamos, los alumnos intentaban
sacar partido a las actividades, no solo durante la re-
trospectiva, sino también durante el propio juego bus-
cando conexiones de los conceptos Scrum.

Otra dificultad ha sido la necesidad de adaptar las
actividades para un grupo de entre 15 y 20 personas.
En casos como Kanban de colores, el hecho de tener
que hacer grupos pequefos incrementd el numero de
tableros, lo que generé un poco de confusion. Este
problema se solvent6 con Parchis y Cartas de simula-
cion de Scrum aumentando el nimero de alumnos por
grupo y recalculando los parametros del juego .

Conclusioén

La iniciativa de introducir juegos como estrategia en el
aprendizaje ha sido un éxito entre el alumnado. Se han
desarrollado 13 actividades con diferentes mecanicas
y que ha sido necesario adaptar para trabajar con un
grupo mas numeroso del que habitualmente se utiliza
en los talleres Scrum.

Ademas de capacitarse en las principales técni-
cas agiles, se ha mejorado el compromiso de los es-
tudiantes y fortalecido el trabajo en equipo, basico en
esta disciplina. Los resultados de satisfaccion global
de los alumnos estos dos afios ha sido muy positiva.
Este trabajo estd enmarcado dentro del proyecto de
innovacion docente Ingenieria y Tecnologias del Sof-
tware, con la intencion de realizar una difusion y verifi-
cacion mas extensa de los resultados.

Palabras clave: Técnicas de juego, ingenieria del sof-
tware, métodos agiles.
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