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Metodología

Se muestra cómo hemos aplicado actividades basa-
das en juegos en la formación ágil de  estudiantes 
del Grado en Ingeniería Informática en la Universidad 

cuarto curso. 
 Se busca convertir al estudiante un algo más que 
un receptor del conocimiento para convertirlo en un 
actor/jugador del proceso. Se ha seguido cinco eta-

-

de los recursos y ejecución 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 gestión de proyectos aprendidas. Después, durante 
dos sprints los alumnos ponen en práctica  las habili-
dades ágiles aprendidas en la resolución de las histo-

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

• 
• 
• 
• Cada uno en su lugar: 2.
• Cartas de valores y roles: 2.
• 
• 
• 
• Parchisi: 4, 5.
• Cartas de simulación de Scrum : 4, 5.
• El mejor juguete volador: 4, 5.
• 

• 

Juegos serios para aprender gestión ágil de proyectos 
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Introducción

Algunos estudiantes consideran la educación tradicio-
-

vocando un estado de desmotivación que los docentes 
intentan paliar mediante la aplicación de nuevos méto-
dos de enseñanza como la aplicación de mecánicas 
de juego en entornos no lúdicos, que no solo permite 
enseñar y facilitar la absorción de conocimientos, sino 
también fomentar la socialización y colaboración (Zi-

del Software, la cooperación efectiva y el desarrollo de 
compromiso en los proyectos son fundamentales, más 

 Este planteamiento ha sido utilizado con éxito en 
el ámbito de la Ingeniería Informática (García-Sánchez 

uso de dinámicas de juegos en los talleres sobre agilis-
mo en equipos de desarrollo de software es una prác-
tica extendida (

 existiendo repositorios 
donde compartir estas experiencias. Esto se debe a 
que el agilismo es fundamentalmente un sistema de 
valores y principios (Beck et al., , y por tanto no 

experiencia.
 El objetivo de aprendizaje es que los alumnos 
adopten  y apliquen las prácticas ágiles trabajando en 
equipos Scrum sobre un proyecto, adquiriendo una vi-
sión práctica. Este objetivo se reformula mediante los 
subobjetivos:

Scrum.

3. Construir y estimar las historias de usuario.

5. Realizar el seguimiento del sprint.
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Resultados y discusión

Los primeros días resultó un poco difícil romper el hie-
lo, pero según avanzábamos, 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. 

En casos como Kanban de colores, el hecho de tener 
que hacer grupos pequeños incrementó el número de 
tableros, lo que generó un poco de confusión. Este 
problema se solventó con Parchís y Cartas de simula-
ción de Scrum aumentando el número de alumnos por 
grupo y recalculando los parámetros del juego .

Conclusión

La iniciativa de introducir juegos como estrategia en el 
aprendizaje ha sido un éxito entre el alumnado. Se han 

y que ha sido necesario adaptar para trabajar con un 
grupo más numeroso del que habitualmente se utiliza 
en los talleres Scrum.
 Además de capacitarse en las principales técni-
cas ágiles, se ha mejorado el compromiso de los es-
tudiantes y fortalecido el trabajo en equipo, básico en 
esta disciplina. Los resultados de satisfacción global 
de los alumnos estos dos años ha sido muy positiva. 
Este trabajo está enmarcado dentro del proyecto de 
innovación docente Ingeniería y Tecnologías del Sof-

-
cación más extensa de los resultados.
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