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1. DESTINATARIOS SOBRE LOS QUE HA REPERCUTIDO EL PROYECTO

1.1 Namero de alumnos UPM: 550
1.2 Numero de asignaturas: 2

1.3 Titulaciones Master:

1.4 Titulaciones grado:

GRADO EN INGENIERIA DE COMPUTADORES

DOBLE GRADO INGENIERIA COMPUTADORES Y TECNOLOGIAS PARA SOCIEDAD INFORMACION
GRADO EN INGENIERIA DEL SOFTWARE

GRADO EN SISTEMAS DE INFORMACION

DOBLE GRADO INGENIERIA DE SOFTWARE Y TECNOLOGIAS PARA SOCIEDAD INFORMACION
GRADO EN TECNOLOGIAS PARA LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION

1.5 Centros de la UPM:
E.T.S DE ING. DE SISTEMAS INFORMATICOS

2. EQUIPO Y COORDINACION DEL PROYECTO

2.1 Describa muy brevemente las acciones para la coordinacidon y seguimiento del proyecto que han
desarrollado

El proyecto se ha ejecutado en dos asignaturas impartidas en la ETSISI. En la primera de ellas (Fundamentos de Ingenieria del Software),
el coordinador del proyecto es el coordinador de la asignatura y en la segunda de ellas (Gestion de Proyectos y del Riesgo) el coordinador
del proyecto tiene un estrecho contacto con el coordinador de dicha asignatura. Esto ha contribuido a que las actividades enmarcadas en
el proyecto fuesen actividades incluidas en la guia docente de las asignaturas mencionadas y tuviesen un proceso de coordinacion y
seguimiento exhaustivo.



2.2 Describa, si las hubo, las dificultades mas relevantes para coordinador al equipo del proyecto, y en su
caso, indique las soluciones encontradas

No ha habido dificultades en este sentido. Sin duda alguna, el hecho de que el nimero de integrantes del proyecto sea bajo y no contar
con becarios ha contribuido a la ausencia de dificultades.

2.3 ¢Ha contado con la colaboracion de estudiantes BECARIOS? No

3. COLABORACION INTERNA Y EXTERNA A LA UPM

3.1 ¢;Ha colaborado con otros proyectos, grupos, drganos, de su centro, de otros centros y de Servicios
centrales de la UPM?
No

3.2 En el marco del proyecyo, ¢han desarrollado acciones de cooperacion inter-institucional, ya sean de
ambito nacional o internacional (participacion en proyectos externos, concursos, foros...
No

4. OBJETIVOS Y ACTUACIONES

4.1 De los objetivos, fases y actuaciones previstos en la solicitud del proyecto, describa brevemente cédmo ha
sido el desarrollo y consecucion de los mismos

1. Revision de la aplicacion ScrumVR vy, si procede, inclusion de mejoras.
« Al inicio del proyecto la aplicacion fue revisada y se procedi6 a incluir ciertas mejoras entre las que cabe destacar la reconfiguracion

de la iluminacién del entorno y la grabacion de nuevos audios con mayor calidad.

2. Preparacion de una actividad LEGO® Serious Play que persiga los objetivos docentes de la aplicacion ScrumVR

» Se disefi6 una actividad, basada en la popular actividad LEGO City disefiada por A. Krivitsky (https://www.lego4scrum.com/), para
facilitar el aprendizaje de la metodologia Scrum.

3. Realizacion de una experiencia en las asignaturas Gestion de Proyectos y del Riesgo y/o Ingenieria del Proceso Software y
Construccién en la que se compare la efectividad de la aplicacion ScrumVR con la de la actividad LEGO® Serious Play disefiada.
Dependiendo del nimero de alumnos que cursen ambas asignaturas simultaneamente se optara por realizar esa experiencia en una de
las asignaturas mencionadas o en ambas.

o La primera de las experiencias de este proyecto se llevd a cabo en la asignatura "Gestion de Proyectos y del Riesgo". En esta
experiencia se dividio al estudiantado en dos grupos, uno de ellos aprendié Scrum mediante la aplicacion ScrumVR, mientras que el
otro grupo aprendié Scrum mediante la actividad Lego City.

4. Preparacion de una clase magistral tradicional que persiga los objetivos docentes de la aplicacion ScrumVR

o Se disefio una clase magistral para transmitir los principales conceptos de Scrum (que también se abordaban en la aplicacién
ScrumVR)

5. Realizacion de una experiencia en la asignatura Fundamentos de Ingenieria del Software en la que se compare la efectividad de la
aplicacion ScrumVR con la de la clase magistral tradicional disefiada.

o La segunda de las experiencias de este proyecto se llevé a cabo en la asignatura "Fundamentos de Ingenieria del Software". En
esta experiencia se dividi6 al estudiantado en dos grupos, uno de ellos aprendié Scrum mediante la aplicacién ScrumVR, mientras
que el otro grupo aprendié Scrum mediante una clase magistral.

6. Analisis de los resultados obtenidos en ambas experiencias y diseminacion de los mismos tanto a nivel divulgativo como cientifico.

¢ La realizacion de ambas experiencias ha sido diseminada a través de X (antes Twitter). Ademas, dichas experiencias han sido
rigurosamente analizadas y reportadas, fruto de lo cual se ha escrito un articulo cientifico sobre cada una de ellas. El articulo
correspondiente a la primera de las experiencias esta en proceso de publicacion en la revista IEEE Transactions on Education (JCR,

Q2), mientras que el articulo relativo a la segunda de las experiencias esta en proceso de publicacion en la revista Journal of
Systems & Software (JCR, Q2)

4.2 ;Harealizado evaluacién de resultados del proyecto? Si

4.2.1 Describa brevemente la metodologia de evaluacion del proyecto (indicadores, instrumentos, fases...)

En ambas experiencias se ha disefiado una investigacion experimental (con grupo de control y grupo experimental) soportada por
instrumentos rigurosos para evaluar la adquisicion de conocimientos que el estudiantado logra con la actividad y la percepcion de los


https://www.lego4scrum.com/

mismos hacia las actividades bajo analisis. En concreto los instrumentos utilizados han sido un test de conocimientos (que se utilizaba
antes y después de la actividad) y un extenso cuestionario de valoracion de la actividad. En los articulos antes mencionados que estan en
proceso de publicacion se reportan con detalle la metodologia de evaluacion de cada una de las experiencias realizadas en el proyecto.

Como se ha comentado, si se han usado instrumentos para recoger las evidencias de logro del proyecto. Estsa evidencias permiten
afirmar que todas las actividades realizadas en el proyecto han sido eficaces tanto desde el punto de vista de adquisicion de
conocimientos del estudiantado como de su motivacion. No obstante, cabe destacar que la aplicacion ScrumVR ha sido mas efectiva que
las dos técnicas alternativas con las que se comparaba: actividad Lego City y clase magistral. Estas evidencias de logro se reportan con
detalle en los articulos antes mencionados que estan en proceso de publicacién. Como esta memoria es publica, no se reporta el detalle
de dichos resultados ya que esto podria perjudicar el proceso de publicacion de los articulos mencionados.

5. DIFUSION Y DIVULGACION

5.1 Relacione las acciones y el material elaborado para la divulgacién y difusion del proyecto (publicaciones,

talleres, ...)
Publicacion Titulo Nombre del congreso / revista Evidencia
o . . Jornadas de Innovacion Docente del
Ponencia jornada nacional Aprender jugando Ministerio de Universidades Enlace
IX Jornadas de Innovacion Docente
Ponencia jornada nacional Aprender jugando de la Universidad Autbnoma de Enlace

Madrid

5.2 Otras acciones de difusién/divulgacion:

Tipo Titulo
Publicacion de articulos sobre innovacion

Cursos o talleres impartidos educativa en revistas de impacto (U-TAD)

Publicacién de articulos sobre innovacién
Cursos o talleres impartidos educativa en revistas de impacto (Universidad
de La Rioja)

Publicaciéon de articulos sobre innovacion

Cursos o talleres impartidos educativa en revistas de impacto (URJC)

Descripcion Evidencia
Curso de 16 horas de duracion dirigido al

profesorado del centro universitario U-TAD. En

dicho curso se presentan parcialmente los

resultados del presente proyecto.

Curso de 10 horas de duracién dirigido al
profesorado de la Universidad de La Rioja. En
dicho curso se presentan parcialmente los
resultados del presente proyecto.

Curso de 4 horas de duracién dirigido al
profesorado de la Universidad Rey Juan
Carlos. En dicho curso se presentan
parcialmente los resultados del presente
proyecto.

Enlace

5.3 ¢Han utilizado medios internos de UPM para difusion del PIE? En caso afirmativo, indique cudl o cuales

Blog UPM

6. FORMACION RECIBIDA EN EL MARCO DEL PROYECTO

6.1 ¢Los integrantes del proyecto han recibido formacién sobre innovacién y docencia?

Tipo de formacién Nombre de la accién formativa

Solucién de retos de manera creativa

Cursos de UPM (ICE...) e innovadora con Design Thinking y

Lego Serious Play

Disefio y creacién de escape rooms

Cursos de UPM (ICE...) Educativas

7. RESULTADOS E IMPACTO EN LA CALIDAD EDUCATIVA

7.1 Relacione los productos concretos y tangibles desarrollados en el proyecto

Tipo de producto desarrollado Titulo
Aplicaciones ScrumVR (actualizacion de la aplicacion)

Horas Institucion que lo imparte Asistentes

6 ICE 1

6 ICE 1
¢Publicado en abierto? Evidencia

No


https://www.youtube.com/watch?v=HYE0f26GiIA&t=4719s
https://twitter.com/URJConline/status/1727025828528095274?t=JpaSD5yDrycgVVPaUgDrSw&s=08

Tipo de producto desarrollado Titulo ¢Publicado en abierto? Evidencia

Actividad Lego City para el aprendizaje de No
Scrum

Material Didactico Diapositivas para el aprendizaje de Scrum No

Guias metodoldgicas

7.2 Impacto de resultados en la mejora de la calidad educativa

Aportacion

Los articulos que estan en proceso de publicacion reportan las evidencias que demuestran la eficacia de todas las actividades disefiadas
y ejecutadas en el marco del proyecto. Como esta memoria es publica, no se presenta esta informacion puesto que podria perjudicar el
proceso de publicacién de dichos articulos.

7.3 Relacione de manera breve las principales conclusiones que se han podido extraer del desarrollo del
proyecto

El analisis de las experiencias realizadas permite afirmar que todas las actividades disefiadas y utilizadas en el proyecto para el
aprendizaje de Scrum (esto es, la aplicacion ScrumVR, la actividad Lego City y la clase magistral sobre Scrum) han sido eficaces tanto
desde el punto de vista de adquisicion de conocimientos del estudiantado y, en distinta medida, también en su motivacion. Respecto a
esto ultimo, la aplicacién ScrumVR y la actividad Lego City han despertado mucho interés del estudiantado y han sido altamente
motivantes. Ademas, cabe destacar que la aplicacion ScrumVR ha sido mas efectiva en términos de adquisicion de conocimientos que las
dos técnicas alternativas con las que se comparaba: actividad Lego City y clase magistral. Esto es una gran noticia debido a que la
aplicacion ScrumVR ya esta completamente validada, apenas consume recursos y es altamente utilizable en cualquier titulacion en la que
se ensefien metodologias agiles y/o gestiéon de proyectos. Una vez estén publicados los dos articulos de investigacion antes
mencionados, dicha aplicacion estara disponible en abierto.

9. VALORACION DEL PROYECTO

1. Grado de cumplimiento del proyecto respecto alo previsto: 9

2. Interés por continuar desarrollando y profundizando en los objetivos del proyecto: 10

3. El proyecto ha servido para reforzarse (o constituirse) como GIE-Grupo de Innovacién Educativa: 10
4. Valoracion de la experiencia de trabajo en equipo entre docentes: 10

5. Grado de transferencia de la innovacién del proyecto (hay profesores, colegas o lideres interesados o que
puedan adaptar los métodos o resultados del proyecto): 7

6. Satisfaccion general por los resultados obtenidos: 9

10. OTRAS OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS

La satisfaccién con el proyecto no es la maxima ya que los articulos cientificos que reportan debidamente los resultados del proyecto no
estan todavia publicados. No obstante, dada la duracion del proyecto, resulta muy complicado llegar a completar la fase de publicacion de
los articulos de investigacion (siempre y cuando estos se dirijan a revistas JCR, que llevan mas tiempo pero que son las que el
profesorado necesitamos por motivos curriculares). Por tanto, sugiero que, al igual que en los proyectos de investigacion, el coordinador
pueda solicitar una extension del proyecto a nivel justificativo (no a nivel presupuestario, que entiendo que eso podria acarrear problemas
presupuestarios) para que haya tiempo suficiente para hacer una diseminacion cientifica en medios de alto impacto. En esta misma linea,
sugiero que haya proyectos que tengan una extension de dos afios, ya que hay casos en los que seria muy positivo, especialmente si hay
que desarrollar tecnologia desde cero, validarla, usarla con estudiantes, analizar datos y publicar articulos.



