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Programación Extrema (XP) Scrum

Ventajas Problemas Ventajas Problemas
El software se terminó 

rápidamente y con calidad.

La mala organización inicial 

del equipo.

Todo el equipo 

participó.

La toma de decisiones 

fue lenta.

La detección y prevención de errores fue eficaz. Al principio, los integrantes no se conocían entre sí y eso 

dificultó la interacción.

Las diferentes habilidades de cada uno 

permitieron sacar adelante muchos 

inconvenientes.

Algunos integrantes no tuvieron suficiente 

paciencia en los momentos decisivos.

Hubo mucha comunicación y convivencia entre 

los integrantes. 

Hubo problemas en el manejo de las herramientas 

utilizadas.

Se avanzó rápidamente en las actividades del 

proyecto.

Hubo problemas técnicos con el programa y el 

entorno de desarrollo.

Los requerimientos se entendieron fácilmente. Los integrantes tenían diferentes enfoques para el diseño 

y solución de problemas.

El trabajo se dividió estratégicamente. Los integrantes socializaron poco.

Se unificaron diferentes perspectivas para el 

desarrollo en equipo.

Se presentaron problemas en la integración de código. El equipo decidió cómo organizarse. En ocasiones, las diferentes formas de pensar 

impedían llegar a acuerdos.
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Resumen

En este trabajo se presenta una propuesta para la aplicación y selección de metodologías para 

el desarrollo de software en los cursos universitarios. También se muestran experiencias de la 

aplicación práctica de esta propuesta en la evaluación de las metodologías ágiles 

denominadas Programación Extrema (XP) y Scrum. Se observó que ambas contribuyeron a la 

obtención exitosa de software funcional. Los resultados, además de demostrar en la práctica la 

teoría existente, muestran perspectivas importantes que constituyen un antecedente valioso 

para  la enseñanza del desarrollo ágil de aplicaciones móviles en la universidad.

Resultados

Conclusiones

 Se presentó una estrategia para analizar y elegir las maneras más apropiadas para desarrollar 

software en los cursos universitarios. 

 Se mostraron resultados preliminares de la aplicación de la estrategia propuesta utilizando XP y 

Scrum. Ambos enfoques produjeron a tiempo aplicaciones móviles funcionales y de calidad.

 Las prácticas de XP favorecen la interacción profesional y la convivencia personal, aspectos 

que habría que mejorar en Scrum.

 Los factores técnicos, humanos y de gestión son importantes en los desarrollos de software 

realizados en las aulas universitarias.

Se seleccionaron dos enfoques metodológicos: Programación Extrema y Scrum. Ambos se pusieron en práctica en el desarrollo de una aplicación móvil en un curso universitario. 

Se recabaron las percepciones de los estudiantes a través de cuestionarios y entrevistas no estructuradas y se analizaron las experiencias obtenidas.

El análisis permitió la elaboración de la siguiente tabla de ventajas y problemas que reportaron los estudiantes.
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 Desarrollar una propuesta pedagógica para la 

selección y aplicación de enfoques metodológicos 

para el desarrollo de aplicaciones móviles en los 

cursos universitarios.

 Presentar resultados preliminares de la aplicación 

del modelo propuesto.

Objetivos

Fundamentación pedagógica Propuesta pedagógica

Seleccionar enfoques 
metodológicos para 
desarrollar software 

en el aula.

Poner en práctica los 
enfoques 

metodológicos con los 

alumnos.

Analizar 
evaluaciones, 

percepciones y 
experiencias.

Reflexionar y 
seleccionar los 
enfoques más 

apropiados de acuerdo 
al análisis realizado.

Realizar ajustes 
necesarios en la 
aplicación de los 

enfoques 

metodológicos.

Palabras clave

 Educación superior.

 Desarrollo de software.

 Enfoques metodológicos.

 Aplicaciones móviles.

 Programación.

Las materias de programación son percibidas como difíciles y suelen tener importantes índices 

de reprobación (Roque, Salinas, López, Mota, y Flores, 2014), (Zhang, Zhang, Stafford, y 

Zhang, 2013). 

Elaborar software de buena calidad y con buenas prácticas en el entorno universitario debe ser 

una prioridad, ya que es aquí donde se gestan muchas soluciones plenamente funcionales para 

Pequeñas y Medianas Empresas (PYMES) y otros organismos. El uso de un enfoque 

metodológico para desarrollar software ayuda a mantener el orden en las actividades y a 

disminuir la probabilidad de fracaso del proyecto. Sin embargo, existen muchos enfoques que 

podrían adoptarse; la elección de uno u otro, es un tema que ha sido abordado anteriormente 

pero que todavía se plantea como un problema de investigación.

Kropp y Meier (2013) destacan la enseñanza de los enfoques y prácticas ágiles en la 

universidad debido a su importancia y utilidad en el mundo empresarial mientras que 

Schroeder, Klarl y Kroib (2012) ponen de manifiesto la importancia del lado humano del 

desarrollo de software y presentan los cursos prácticos en laboratorio como medio para enseñar 

las prácticas ágiles en las escuelas.

Se debe tener presente que en el entorno universitario se prepara a los desarrolladores de 

software profesionales del futuro con conocimientos, habilidades y valores que les apoyarán en 

la creación de software de calidad una vez que hayan graduado y se desempeñen en su campo 

laboral.
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