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IMPLEMENTACIÓN DE SCRUM COMO 
ESTRATEGIA DE GESTION DE PROYECTOS 
PARA EL APRENDIZAJE ACTIVO EN EL AULA

Dada esta situación, se pretende 
aplicar la metodología scrum 
en el contexto académico de la 
educación superior, para incentivar 
el trabajo en equipo de manera 
productiva, creativa y lograr los 
objetivos de aprendizaje. Con la 
adaptación de estas prácticas, se 
desea estimular el pensamiento 
crítico de los estudiantes, para 
que tengan la capacidad de 
implementar un modelo de trabajo 

que favorezca el desarrollo de 
habilidades para enfrentarse a 
diferentes escenarios y contextos.

Con el aprendizaje activo, se 
desea construir una estrategia 
pedagógica para integrar 
diferentes enfoques de los 
modelos de estudio dentro del aula 
de clase y garantizar la producción 
de nuevo conocimiento por medio 
de metodologías ágiles, que 

E n la actualidad la 
globalización se ha 
convertido en uno de 
los pilares de la mejora 

continua, lo que conlleva a la 
innovación en todos los sectores 
de la economía. Por eso, se ve la 
necesidad de mejorar los procesos 
que involucran la apropiación 
del conocimiento que está en 
constante actualización como es 
el sector educativo.
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Abstract
The objective of this research is to carry 
out technological surveillance on the 
application of the Scrum method, an agile 
methodology for the elaboration of group 
projects, as a strategy for active learning, 
where it is sought to give the student 
a leading role in the teaching process. 
For this, a review of the literature was 
carried out, analyzing articles published 
in the main academic indexes, to review 
recent experiences of the application of 
Scrum in the classroom. As a result, it 
was observed that the experiences of the 
application of Scrum in the classroom 
have been predominantly positive, 
leading to improvements in the learning 
process, better grades, greater student 
participation and strengthening of group 
work. Therefore, it is concluded that Scrum 
is one of the best strategies for active 
learning and that it has many benefits for 
students and teachers.
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Resumen
La presente investigación tiene como 
objetivo realizar vigilancia tecnológica 
sobre la aplicación del método Scrum, 
una metodología ágil para la elaboración 
de proyectos grupales, como estrategia 
para el aprendizaje activo, donde se 
busca darle protagonismo al estudiante 
en el proceso de enseñanza. Para ello 
se realizó una revisión de la literatura, 
analizando artículos publicados en los 
principales índices académicos, para 
repasar experiencias recientes de la 
aplicación del Scrum en las aulas. Como 
resultado se pudo observar que las 
experiencias de la aplicación del Scrum 
en las aulas han sido predominantemente 
positivas, llevando a mejoras en el proceso 
de aprendizaje, mejores calificaciones, 
mayor participación de los alumnos y 
fortalecimiento del trabajo grupal. Por 
tanto, se concluye que el Scrum es una de 
las mejores estrategias para el aprendizaje 
activo y que tiene muchos beneficios para 
estudiantes y profesores.

Introducción: 
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pretenden mejorar la producción de los procesos 
frente a los modelos tradicionales que a veces pueden 
ser insuficientes. Con ello, (Lizcano Sánchez, 2018), 
afirma que introducir en el aula este nuevo paradigma 
asociado a la formación con experiencias, permite 
una mejor comprensión por parte de los estudiantes, 
para que, por medio de la auto- organización, el trabajo 
en equipo y la mejora continua se logren desplegar 
mayores niveles de creatividad en el desarrollo de 
proyectos.

La proyección de esta investigación gira en torno a la 
adaptación de la metodología scrum como referente 
en la estrategia de aprendizaje activo dentro del aula 
de clase en las instituciones de educación superior, 
con el fin de desarrollar una guía que facilite la 
organización y gestión del proceso.

En el presente artículo de revisión, se desarrolla 
una vigilancia tecnológica sobre las experiencias de 
aprendizaje activo apoyada en la metodología scrum, 
que pretende identificar las estrategias que faciliten la 
apropiación del conocimiento del estudiante y la forma 
como el docente trasmite la información. Así mismo, 
analizar las características de las metodologías 
tradicionales frente a los modelos de aprendizaje 
existentes, para exponer las perspectivas frente 
futuras iniciativas y las posibilidades de investigación 
con la experiencia del patrón pedagógico.

El sector educativo como pilar fundamental para 
la generación de nuevo conocimiento, es la base 
para la construcción de estrategias que permitan 
una mejor apropiación del conocimiento. Por eso, 
se hace necesario implementar metodologías que 
permitan un mejor procesamiento de la información 
para aprender a aprender. Incorporando la creatividad 
en las experiencias y el saber en todos los procesos 
que con lleven a la selección de la información, por 
medio de una vigilancia tecnológica para analizar 
las herramientas y modelos existentes sobre el 
aprendizaje activo, con la aplicación de la metodología 
Scrum.

Según (Arana, 2018), plantea que el aprendizaje activo 
es una estrategia que se centra en la educación del 
estudiante a través de la experiencia, la colaboración 
y la reflexión. Donde se promuevan las habilidades de 
análisis y síntesis de la información, para dar solución a 
un problema. Así mismo, es un enfoque de enseñanza 
donde los estudiantes tienen una comprensión más 
profunda sobre los nuevos conocimientos, y una 
mejor interacción con sus semejantes que fortalecen 
las relaciones para el trabajo en equipo.
 
El aprendizaje activo, se basa en la teoría del 
constructivismo que permite preparar al estudiante, 
para dar respuesta a las situaciones que se presenten 
en el ámbito científico, social, cultural, artístico entre 
otros (Suhendra et al., 2020).Es decir, que el alumno 
construya su propio conocimiento, de acuerdo a su 
nivel de comprensión.

Según (Spinel & Reyes, 2003)con esta teoría, “los 
estudiantes son el eje y los protagonistas del proceso, 
y ellos deciden cuándo y cómo aprender, mientras que 
el docente es una guía que los orienta” (p.49). También 
se adapta el concepto de andamiaje, que hace 
referencia al proceso de apoyo y control por parte del 
profesor, que les proporciona la orientación de sus 
acciones para alcanzar el objetivo de aprendizaje 
(Pérez et al., 2020). 

Así mismo, se apoya en la taxonomía de Bloom que 
clasifica los procesos cognitivos (análisis, síntesis 
y evaluación) de los estudiantes para aprender con 
práctica en un entorno, y lograr una comprensión más 
profunda de los conceptos (Sierra, 2013).

FUNDAMENTOS
TEORICOS 

APRENDIZAJE ACTIVO 
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Para (Spinel & Reyes, 2003) hay tres (3) 
elementos que fomentan el aprendizaje 
activo:

• El trabajo en grupo maximiza el 
aprendizaje

• Un estudiante que observa, participa y 
construye conocimiento, alcanza altos 
niveles de comprensión, que in estudiante 
con actitud pasiva.

• La comprensión y el aprendizaje se 
relaciona con las conexiones que puede 
establecer con su realidad. 

En esta línea (Jiménez et al., 2022), 
estima que  el  aprendizaje activo 
como herramienta docente prepara 
a los estudiantes para que aporten 
su conocimiento y competencias a la 
sociedad. Y el docente, corroborar por 
medio de la evaluación sus logros y 
resultados.  En la siguiente tabla se hace 
una comparación entre el aprendizaje 
pasivo y el activo, como parte de las 
estrategias para la construcción del 
conocimiento en los estudiantes.
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Según Velásquez et al., (2019), “las metodologías 
ágiles son un medio de trabajo que involucran al 
cliente con los desarrolladores desde etapas muy 
tempranas del proyecto, buscando resultados en el 
menor tiempo sin disminuir la calidad” (p.18). 

Estos sistemas ágiles se basan en cuatro (4) 
componentes o ejes fundamentales (Paulk, 2002):

• Más valor a las personas que a los procesos y 
herramientas, siendo el talento de cada individuo y las 
capacidades que este pueda desarrollar el enfoque.  

• El producto final es el enfoque más allá de 
la documentación. La información siempre es 
considerada para efectos de soporte al trabajo, pero 
resulta más representativo conseguir el producto. Lo 
anterior permite la orientación al logro. 

• El trabajo colaborativo con los individuos genera 
un enfoque significativo en las actividades que se 
desarrollan. 

• La capacidad para adaptarse a los cambios del 
entorno y la facilidad del seguimiento a las metas 
garantiza la proyección de los resultados. Se busca 
un sistema orientado hacia lo flexible.

Las metodologías ágiles como herramienta de 
aprendizaje activo y experimental, permite que los 
estudiantes interactúen con la información y mejoren 
la relación con el docente, lo que permite una mejor 
experiencia, durante el desarrollo de cualquier tipo de 
proyecto. 

Scrum es una de las metodologías ágiles más 
populares debido a la facilidad de aplicación en 
cualquier tipo de proyecto, por ello, la guía para el 
conocimiento de Scrum (Body & Knowledge, 2016), lo 
define como:

Es la metodología de adaptación iterativa, rápida, 
flexible y eficaz, diseñada para ofrecer un valor 
significativo de forma rápida en todo el proyecto. 
Scrum garantiza transparencia en la comunicación y 
crea un ambiente de responsabilidad colectica y de 
progreso continuo (p.2).

Según esto, las fortalezas de Scrum radican en el 
uso de equipos multifuncionales, autoorganizados 
y con la facilidad de dividir el trabajo en diferentes 
ciclos de trabajos cortos llamados Sprints. Que tienen 
el objetivo de planificar un proceso de alcance y un 
producto final que satisfaga al cliente. 

METODOLOGÍAS SCRUM
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Así mismo Martín Gómez (2020), 
afirma que la metodología Scrum 
se fundamenta en un seguimiento 
parcial a las actividades hasta la 
obtención del producto final, que 
en el caso de educación resulta 
el alcance de la competencia final 
deseada de un curso en particular 
logrando hallazgos en cada uno 
de los resultados de aprendizaje 
en aula.   Y puede tener diferentes 
actores (perfiles que participan) y 
las acciones (que determinan el 
funcionamiento). 

Según Liker (2004), estos actores 
o perfiles se resumen así,
• El propietario del producto o 
producto Owner, quien según 
Scrum es la representación del 
cliente y para el caso de educación 
hará referencia al estudiante. 

• El facilitador o Scrum Máster que 
en este caso será el profesor como 
líder encargado y que maneje e 
implemente dentro de los marcos 
de trabajo para el desarrollo ágil. 
El facilitador no debe verse como 
un jefe o alguien impuesto sino 
como una persona que tenga una 
proyección de liderazgo y que 
permita generar respuestas que 
den continuidad a los procesos.

• El equipo de desarrollo o Team 
Scrum son los encargados o 
designados de tareas específicas 
para su desarrollo. En caso de 
un aula un grupo de estudiantes 
con una misma asignación 
conformaría un grupo Scrum e 
incluso las asignaturas teórico-
prácticas implica que un conjunto 
de facilitadores también consolide 
la estrategia para que, desde la 
fundamentación, las actividades 
magistrales.  y la práctica se 
genere una articulación. 

El hecho de que la metodología 
está basada en roles representa 
una ventaja al momento de asignar 
las responsabilidades de cada 
integrante. Esto también permite 
intercambiar los roles con facilidad, 
incluso entre un sprint y otro, 
contribuyendo a la flexibilidad de la 
metodología y permitiendo además 
que los diferentes miembros del 
grupo adquieran experiencia en 
los diferentes roles y en todas las 
diferentes actividades necesarias 
para finalizar el proyecto (Goñi et 
al., 2014).

El proyecto para realizar se 
divide en diferentes actividades 
o componentes que son 
asignados a los miembros 
del grupo para ser realizados 
durante el ciclo de sprint. 
Esta asignación se realiza por 
consenso, teniendo en cuenta 
la dificultad de capa actividad 
y las capacidades de cada 
miembro del grupo (Schwaber 
& Sutherland, 2011). 

En este sentido, cada uno de 
estos objetivos debe estar 
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FIGURA 1. MARCO DE TRABAJO SCRUM. 

NOTA: MARCO DE TRABAJO SCRUM DONDE SE IDENTIFICAN CADA UNA DE 
LAS FASES. FUENTE: AUTORES

En este sentido, cada uno de 
estos objetivos debe estar 
cuidadosamente seleccionado y 
debe estar planificada la forma 
como va a conseguirse, para 
evitar retrasos o la necesidad de 
reasignar las actividades (Dimes, 
2015)

Por lo tanto, Liker, (2004), plantea 
que cada secuencia del proyecto 
está orientada por ciclos o sprints, 
que están definidos como un 
período de tiempo de intervalos 
cortos donde se deben hacer 
entregables que cumplan con 
criterios de calidad, definidos 
por el cliente (Kuz et al., 2018), 
destacando las historias de 
usuario o producto de pila, la pila 
de sprint o lista de historias y los 
burndown chart que representa el 
seguimiento al trabajo.

Scrum presenta seis (6) principios que se deben garantizar durante el 
desarrollo de la metodología (Plaza Cordero et al., 2016) :
• Control del proceso empírico: Transparencia entre el equipo de 
trabajo y una adaptación al cambio.
• Autoorganización: el equipo de trabajo debe ser responsable con un 
alto compromiso durante el desarrollo de actividades.
• Colaboración: el equipo debe trabajar como una sola unidad, con una 
responsabilidad compartida.
• Priorización basada en el valor: Dar valor a los procesos durante el 
transcurso del proyecto.
• Asignación de un bloque de tiempo:  cada actividad a desarrollar 
tiene una restricción en el tiempo, por ello cada sprint o reunión no 
debe extenderse del tiempo asignado.
• Desarrollo iterativo: manejo de cambios del proyecto durante los 
sprints, en donde el cliente recibe una retroalimentación de los 
entregables, para modificar los requisitos en el siguiente sprint, si lo 
considera necesario. 

SCRUM EN EL AULA
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La vigilancia como proceso de 
carácter informativo y documental 
selectivo que ofrece un sistema 
para clasificar la información de 
acuerdo con los temas de interés 
permite la construcción de una 
metodología que identifique 
plenamente el objetivo de la 
búsqueda, con el fin de ayudar 
en la toma de decisiones. La 
vigilancia Tecnológica se presenta 
en diferentes tipos, como se 
presenta a continuación: 

TABLA 2. TIPOS DE VIGILANCIA TECNOLÓGICA

NOTA: ADAPTADO DE VIGILANCIA TECNOLÓGICA Y COMPETITIVIDAD SECTORIAL: 
LECCIONES Y RESULTADOS DE CINCO ESTUDIOS DE MALAVER Y VARGAS (2007). 
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El proceso de vigilancia tecnológica abarcas 3 fases: la metodología seleccionada para la vigilancia, el proceso 
de investigación y las decisiones que se toman a partir de la información recabada (López et al., 2016). Según  
(Malaver & Vargas, 2007) y (Fernández et al., 2011) se presenta la siguiente metodología durante el proceso de 
Vigilancia Tecnológica para la presente investigación.

La Figura 2 plantea la metodología durante el proceso de vigilancia tecnología en la investigación: 

• Búsqueda y Captación de la información: Se 
determinan los procedimientos para hacer la búsqueda 
de la información en las fuentes seleccionadas, así 
mismo, se harán recomendaciones sobre la búsqueda, 
seguimiento y captación de la información.

Para (Malaver & Vargas, 2007), se debe implementar 
una estrategia de búsqueda y captación de la 
información, así:

• Identificación de las palabras clave: Utilizar 
términos relacionados al tema en el cual se desarrolla 
la vigilancia, considerando diferentes fuentes de 
información y bases de datos especializadas.  

• Validación por expertos: Este medio garantiza que 
la información buscada conduzca a documentos 
(patentes, artículos científicos, etc.); que estén 
relacionados con los avances tecnológicos 
relacionados con la investigación a vigilar.

• Identificación y selección de las fuentes de 
información: Uso de fuentes estructuradas que 
sustenten el objetivo de la búsqueda, y que gocen de 
credibilidad y se encuentren soportada por una fuente 
científica.

Fuentes estructuradas:  bases de datos y artículos 
científicos. Hace referencia a fuentes que contengan 
información científica o información que aporte al 
conocimiento como informes técnicos, patentes, 
libros, tesis, conferencias, etc. 

Fuentes semiestructuradas: foros, chat, website, etc.

Fuentes no estructuradas: Reportes, noticias, 
documentos.

- Formulación de la ecuación de búsqueda: Contiene 
textos o palabras clave para buscar la información en 
las bases de datos

- Elaboración del corpus: Registros de las bases de 
datos que contiene la información relevante para 
la investigación, es decir, la base de datos propia 
estructurada de acuerdo con los análisis requeridos. 

• Análisis e interpretación de la información: estudio 
científico interpretativo que involucra el análisis 
de la información señalando tendencia, avances 
y novedades. También se utilizan herramientas 
especializadas para revisar y filtrar la información que 
contiene el corpus.
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Consultas convencionales en 
los corpus: Consultas según la 
naturaleza del tema a estudiar 
y depende la forma de hacer la 
búsqueda, así:

• Comunicación de los resultados: 
Se busca difundir los resultados del 
estudio, por medio de estrategias 
y medios de comunicación que 
muestran la naturaleza de la 
vigilancia. 

La presentación de la información 
para divulgar los resultados se 
hará por medio de la presentación 
de un documento que contiene 
los resultados específicos que 
consolida la vigilancia, con el fin de 
contribuir al desarrollo educativo.

• Convalidación y ajustes: Se hace 
un tratamiento con la información 
producto de la vigilancia y se hacen 
los respectivos ajustes según los 
cambios del entorno para la mejora 
continua.

• Estrategias y ejecución: Medición 
de indicadores de resultados de la 
Vigilancia Tecnológica. 

La presente sección presenta un 
análisis producto de la revisión 
documental del estado del 
conocimiento, de la aplicación 
de la metodología scrum en 
las instituciones de educación 
superior. Como estrategia de 
aprendizaje activo para mejorar 
los procesos de estudio de los 
estudiantes y la innovación de 
los métodos de enseñanza de los 
docentes. Para adoptar métodos 
de formación que mejoren el 
proceso de interacción entre 
docentes y estudiantes, a través del 
trabajo colaborativo, que permite 
una interacción que aumenta 
la productividad basada en el 
conocimiento, la convivencia, y las 
experiencias para el cumplimiento 
de los objetivos.

Esto con el fin de aportar al proceso de enseñanza-aprendizaje que 
regula la formación de nuevas generaciones, y la proyección de prácticas 
académicas que aporten soluciones para alcanzar un aprendizaje de 
calidad en el contexto de la educación superior.

El estado de conocimiento está determinado por los objetivos y el alcance 
de la investigación, en relación con la aplicación de la metodología 
scrum en el sector educativo, mediante las investigaciones en el ámbito 
nacional e internacional. Está búsqueda se hizo por medio del Centro de 
Recursos para el Aprendizaje y la investigación CRAI de la Universidad 
Santo Tomás seccional Bucaramanga, en las bases de datos: Scopus, 
Science Direct y ProQuest Ebook Central, así como otros portales de 
difusión de información y repositorios de otras universidades.

Inicialmente se hizo una búsqueda en la base de datos de Science Direct 
a partir de los términos de aplicación de scrum en la educación, donde 
se encontraron 966 resultados, comprendidos entre 1997 y 2022, como 
se muestra a continuación (Figura 3): 

Los registros equivalen a: (33) Artículos en revisión, (391) artículos de 
investigación, (3) enciclopedia, (75) capítulos de libros, (31) Resumen de 
conferencias, (12) resúmenes de libros, (2) información de conferencias, 
(1) correspondencia, (13) discusiones, (6) editoriales, (1) noticias, (2) 
reseñas de productos, (27) comunicaciones cortas y (65) otras.

Según la información encontrada se hizo un filtro según el alcance de 
la investigación, y se sintetizó en la siguiente tabla los artículos que 
guardan mayor relación con el tema del presente artículo.

SCRUM: VIGILANCIA 
TECNOLÓGICA Y SU 
APLICACIÓN 

FIGURA 3. COMPORTAMIENTO DE LAS PUBLICACIONES RELACIONADAS CON SCRUM 
EN LA BASE DE DATOS DE SCIENCE DIRECT. 
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TABLA 3. SÍNTESIS SCIENCE DIRECT
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FUENTE: AUTORES. 
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En la base de datos ProQuest Ebook Central, se encontraron 1121 coincidencia comprendidos entre 1997 y 
2022, como se muestra a continuación (Figura 4):

FUENTE: AUTORES. 

FIGURA 4. REFERENTES IDENTIFICADOS EN BASE DE DATOS PROQUEST EBOOK. 
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A partir del año 2015 se observa una disminución en las fuentes encontradas en la base de datos ProQuest Ebook  
Central dado que en los últimos años se ha diversificado la publicación en otras plataformas de contenidos 
académicos, tal es el caso de Science Direct y Scopus. Según la información encontrada en Proquest Ebook 
Central se seleccionaron las fuentes que se relacionan directamente con la implementación de Scrum como 
marco de gestión de proyectos en el aula   y se sintetizó en la siguiente tabla: 

Según la información encontrada se hizo un filtro según el alcance de la investigación, y se sintetizó en la 
Figura 5: 

FUENTE: AUTORES. 

FUENTE: AUTORES. 

TABLA 4. SÍNTESIS PROQUEST EBOOK CENTRAL

FIGURA 5. REFERENTES IDENTIFICADOS EN BASE DE DATOS SCOPUS. 
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TABLA 5. SÍNTESIS SCOPUS
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FUENTE: AUTORES. 
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De la Red de Revistas de América Latina y el Caribe, 
España y Portugal REDALYC, se obtuvieron registros 
desde el año 2001 (2841 referencias) hasta el año 
2021 (7212 referencias). 

Desde el portal de difusión de la producción 
científica hispana Dialnet se encontraron 24 
registros correspondientes a 18 artículos de revista 
y 6 artículos de libro.

De acuerdo con la ecuación de búsqueda se hizo 
una revisión detallada de la información encontrada, 
de acuerdo de los objetivos de la investigación que 
están orientados a la metodología scrum y el entorno 
educativo. Con la delimitación de las palabras claves 
se reportó información de diferentes repositorios 
universitarios que han perseguido la innovación 
de los métodos de aprendizaje, para transferir el 
conocimiento adecuadamente. 
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CONCLUSIONES
La presente investigación se 
realizó una vigilancia tecnológica 
a través de una revisión de la 
literatura comprobando cómo 
han sido las experiencias de 
la aplicación del Scrum en las 
aulas de clase. Para ello se 
consultaron los principales índices 
de publicaciones académicas 
en el sector de la educación. 
Se observó  que en todos los 
casos, la aplicación del Scrum 
trajo consecuencias positivas, 
en particular incentivando la 
participación de los estudiantes, 
mejorando el trabajo en equipo 
y las relaciones interpersonales, 
desarrollando habilidades y 
valores como el liderazgo, la 
autonomía, la comunicación y la 
honestidad, además de facilitando 
la finalización de los proyectos 
de forma rápida y eficiente, 
observándose además una buena 
absorción de la metodología y del 
conocimiento, lo que se evidencia 
en la mejora de las calificaciones 
y el aumento del número de 
estudiantes aprobados.

La vigilancia tecnológica juega un 
rol esencial para todas aquellas 
disciplinas, industrias o sectores 
que requieren una innovación y 
desarrollo constante, ya sea para 
mantener la competitividad dentro 
de su espacio, para asegurar la 
máxima calidad de sus productos 
o servicios, para estar al día con los 

nuevos descubrimientos, avances 
o tendencias que dominan el 
ámbito del que se trate o todas las 
anteriores. 

Dada su vital importancia 
para la sociedad, la educación 
necesita estar en un proceso de 
actualización y evolución constante, 
adaptándose a muchos factores 
como el desarrollo científico, los 
cambios sociales, las nuevas 
tecnologías y las necesidades 
de los estudiantes. Pese a esto, 
aún predomina la tendencia 
de los profesores de emplear 
exclusivamente los métodos de 
enseñanza tradicionales o pasivos, 
permitiendo el cambio en el 
contenido, pero no en la forma en la 
que dicho contenido es enseñado.

Frente a esto ha cobrado cada 
vez más fuerza el concepto de 
aprendizaje activo, que busca 
dar mayor protagonismo a los 
estudiantes dentro del proceso de 
aprendizaje para que tengan un 
rol más importante, adquiriendo 
el conocimiento a través de la 
experiencia, la interacción con 
sus compañeros y su entorno, la 
reflexión personal, y no únicamente 
absorbiendo pasivamente la 
información suministrada por 
el profesor. Para ello se utilizan 
diferentes técnicas de mayor 
o menor complejidad, que van 
desde juegos, dinámicas grupales, 
proyectos o simulaciones.

La vigilancia tecnológica se 
relaciona con el aprendizaje activo 
ya que los profesores necesitan 
buscar constantemente nuevas 
estrategias que les permitan 
involucrar a los estudiantes de 
forma más efectiva y que brinden 
los mejores resultados posibles. A 
través de la vigilancia tecnológica, 
los docentes pueden mediante la 
revisión de la literatura, conocer 
estar al día con las técnicas más 
novedosas, conociendo otras 
experiencias de su uso y los 
resultados de estas. La vigilancia 
se convierte en una herramienta 
fundamental para el aprendizaje 
activo y en una actividad que los 
docentes deben realizar de forma 
periódica.    

Una de las formas de abordar 
el aprendizaje activo dentro de 
las aulas, es con el uso de las 
metodologías ágiles, que se 
caracterizan por su flexibilidad, 
adaptabilidad y la valoración 
de las aportaciones de los 
miembros del equipo. Incluyendo 
la retroalimentación y la facilidad 
de autoevaluarse para corregir 
errores o hacer frente a obstáculos 
de forma efectiva y eficiente, para 
conseguir excelentes resultados 
haciendo una correcta gestión de 
los recursos disponibles. 

El Scrum es quizá la más 
popular de estas metodologías, 
sumamente exitosa dentro del 
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mundo empresarial, especialmente en los ámbitos de 
manufactura y de desarrollo de software, por lo que 
ha sido seleccionada para su aplicación en el ámbito 
educativo, principalmente en la carrera de ingeniería de 
software, para preparar a los estudiantes que estarán 
haciendo uso de la misma en su vida profesional.

Pero las ventajas del Scrum no se limitan a esta 
disciplina en particular, ya que es un método flexible 
y adaptable a la realización de todo tipo de proyectos 
grupales y que tiene características que lo hacen 
atractivo para profesores y estudiantes. Estas 
características incluyen la autonomía que brinda 
a los estudiantes, la facilidad que tiene el docente 
para hacer seguimiento al desarrollo del proyecto y 
el alumno para realizar autoevaluaciones, la forma 

como agiliza el trabajo en equipo, la flexibilidad de 
rotar los roles del grupo de trabajo asegurándose de 
que cada integrante pueda familiarizarse con todos 
los aspectos del proyecto y su eficiencia para sacar 
adelante dichos proyectos.

Finalmente, el presente artículo permite concluir que 
Scrum es una metodología que ha demostrado en 
numerosas ocasiones ser sumamente exitosa cuando 
se aplica en el ámbito educativo, con abundante 
evidencia de sus múltiples beneficios y que se adapta 
fácilmente a las necesidades y circunstancias de los 
docentes y estudiantes. Por lo tanto, se recomienda la 
aplicación de esta metodología como estrategia para 
fortalecer el aprendizaje activo y la formación de los 
estudiantes.
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