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Introducción

El aprendizaje basado en proyectos es una estrategia de aprendizaje
orientada al estudiante como responsable de su propio aprendizaje y
donde los conocimientos, logro de habilidades y actitudes tienen el
mismo valor, todo en un entorno colaborativo en un proyecto.



Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos promueve a que los alumnos se
organicen, durante un periodo extendido de tiempo, en torno a un
objetivo basado en una pregunta completa, problema, desafío o
necesidad (Ministerio de Educación, 2019).



Fases del Aprendizaje Basado en Proyectos 
(ABP)

Figura 1 Fases del aprendizaje basado en proyectos. Fuente: Tomado de (Hernando, 2015)



El enfoque ágil o agilidad

Es un estilo de gestión de proyectos que se centra en entrega temprana
de valor comercial, mejora continua de productos y procesos del
proyecto, flexibilidad de alcance, aportes del equipo y entrega de
productos bien probados que reflejan las necesidades del cliente.



Marco de trabajo Scrum

Scrum es un marco de trabajo de 
gestión de proyectos donde se pueden 
tratar y resolver problemas complejos 

y adaptables de forma productiva y 
creativa.

Se logran productos con un alto valor 
posible.

También se conoce que Scrum es una 
herramienta utilizada por empresas 

para crear diversos tipos de software.

La aplicación de la metodología 
Scrum en la educación puede traer 
ventajas hacia los alumnos, además 

de proporcionar motivación que 
ayuda a su capacidad cognitiva.

Marco de trabajo 
Scrum



El ciclo de vida Scrum

Figure 2 The Scrum lifecycle. Source: Taken from Id. (Chimarro Chipantiza, Mazón Olivo, & Cartuche Calva, 
2015)



Metodología

Se realiza un 
análisis 

deductivo, no 
experimental de 

la integración del 
Aprendizaje 
basado en 

proyectos y 
Scrum

El análisis parte 
de las fases 

propias del ABP 
y de Scrum 
utilizando la 

técnica Delphi

Utilizando esta 
técnica se obtiene 

la información 
por parte de un 

grupo de 
expertos, 

previamente 
seleccionados 

sobre un tema en 
especifico



Metodología

Paso 1 y 2: Se seleccionan los expertos y se contactan para explicar el
funcionamiento.

Identificador Institución Educativa de adscripción

Grado máximo de estudios

Experto 1 Maestría en Gestión de 

Tecnología de la Información

Universidad Autónoma de Campeche. Profesor e investigador de 

la Facultad de Ingeniería. Responsable Apoyo a Exámenes de 

EGEL+D-ISOFT

Experto 2 Maestría en Pedagogía Universidad Autónoma de Campeche. Profesor e investigador de 

la Facultad de Ingeniería. Unidad de vinculación académica.

Experto 3 Maestro en Informática Instituto Tecnológico Superior de Hopelchén. División de 

proyectos

Experto 4 Maestro en Tecnología 

Educativa

Instituto Tecnológico de Campeche. Jefe de departamento de 

sistemas y computación

Experto 5 Doctorado en Ciencias de la 

Computación

Universidad Autónoma de Campeche. Secretaría académica de la 

Facultad de Ingeniería.

Experto 6 Doctorado en Ciencias de la 

Computación

Universidad Autónoma de Campeche. Jefe del Centro de 

Ingeniería Computacional



Metodología
Paso 3: Se elabora un cuestionario con las preguntas que interesa conocer.

ID Pregunta

Nombre completo:

Correo electrónico (preferentemente institucional):

Institución Educativa a la que pertenece:

Cargo o puesto actual:

Grado máximo de estudio:    Especifique:

Experiencia docente (en años):

Asignación de clases frente a grupo:

1 De las siguientes opciones, cuál define un aprendizaje significativo

2 De las siguientes opciones, cuál define una estrategia de aprendizaje

3 De las siguientes opciones, cuál define un proyecto

4 Ha usado en su desempeño docente la estrategia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

5 Ha usado en su desempeño docente y/o profesional el Marco de trabajo Scrum



Metodología

Paso 3: Se elabora un cuestionario con las preguntas que interesa conocer.

6 El grado de familiaridad que tiene con respecto al uso o aplicación del Marco de trabajo Scrum es:

7 Considera, según su experiencia docente y profesional, que las Fases del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) pueden

corresponderse con las Fases del ciclo de vida del Marco de trabajo Scrum

8 Si su respuesta anterior fue afirmativa. Relacione con base a sus conocimiento y experiencia docente las Fases del

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) con las Fases del ciclo de vida del Marco de trabajo Scrum

9 Ha usado el Marco de trabajo Scrum como estrategia de aprendizaje

10 Considera, según su experiencia docente y profesional, que el Marco de trabajo Scrum puede emplearse como estrategia

de aprendizaje. Porque:



Metodología
Paso 4: Se envía el cuestionario a los expertos, señalando la fecha tope para enviar
las respuestas.

Fases del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) Fases del Marco de Trabajo Scrum

1. Punto de partida 

 Pregunta inicial 

 Tema principal 

 Qué sabemos

1. Identificación de la necesidad o problema

2. Formación de equipos 2. Formación de equipos

3. Definición del producto final

 Definición de objetivos

3. Definición de los objetivos y alcance del proyecto

 Visión

4. Organización y planificación 

 Asignación de roles

 Definición de tareas y tiempos

4. Organización y planificación

 Asignación de roles

 Creación de la Lista de producto (prioridades y 

estimaciones)

5. Recopilación de información

 Revisión de los objetivos

 Recuperación de los conocimientos previos

 Introducción de nuevos conceptos

5. Recopilación de información



Metodología

6. Análisis y síntesis

 Puesta en común 

 Resolución de problemas

 Toma de decisiones

6. Análisis y síntesis

 La Planeación o The Planning (Sprint Planning) 

 Arquitectura de software

7. Producción

 Aplicación de los nuevos conocimientos 

 Puesta en práctica de las competencias básicas

7. Producción

 Sprint Backlog

 Sprint 

o Reuniones diarias (cada 24hrs)

o Reunión de revisión de cada iteración (Sprint)

o Reunión de retrospectiva de cada iteración 

(Sprint)

 Nuevo producto incrementado 

 Pruebas del sistema

 Integración



Metodología

8. Presentación del proyecto

 Preparación

 Defensa

 Revisión con expertos

8. Presentación del proyecto

 Versión final del producto

 Documentos

9. Respuesta colectiva a la pregunta inicial

 Reflexión sobre la experiencia

 Uso de sistemas de mensajería instantánea

9. Entrega y cierre de proyecto

 Retrospectiva del proyecto

10. Evaluación y autoevaluación 10. Evaluación y autoevaluación

Aprendizaje significativo Proyecto exitoso



Resultados

•Una vez adaptado Scrum con el ABP se tienen las actividades propuestas:

1.- Punto de 
Partida

2.-Formación de 
Equipos

3.-Definición del 
producto final

4.- Organización 
y planificación.

5.-Recopilación 
de información: 

*La planeación

*La arquitectura 



Resultados

•Una vez adaptado Scrum con el ABP se tienen las actividades propuestas:

6.- Análisis y 
síntesis.

7.- Producción
8.- Presentación 

del proyecto

9.- Respuesta 
colectiva a la 

pregunta inicial

10.- Evaluación 
y autoevaluación



Conclusión

El ABP es una estrategia de aprendizaje orientada al estudiante en la que
puede adquirir conocimientos de forma autodidacta, formando equipos
para desarrollar un proyecto en tiempo asignado.

Scrum sirve para desarrollar software y este tipo de proyectos, teniendo
presente el objetivo principal del mismo, así, con este marco de trabajo
poder gestionar de forma ágil proyectos donde se puedan tratar y
resolver problemas complejos y adaptables de forma productiva y
creativa.



Conclusión

Con estas bases se puede hacer un análisis deductivo con la técnica
Delphi para que el grupo de expertos pueda trabajar el tema en relación
a las funciones asignadas a cada uno.

Se debe hacer el cuestionario, enviarlo a los expertos, esperar sus
respuestas y registrar todo en tablas de análisis para verificar los
resultados obtenidos y asignando la correspondencia identificada para la
integración entre el ABP y Scrum.
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