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RESUMEN

El proyecto investiga los métodos
existentes en Entornos colaborativos y en
Metodologias Agiles (SCRUM) para la
identificacion, indagaciéon y aplicacion de
sus conceptos y herramientas
multimediales para establecer un entorno
de trabajo en grupo para estudiantes
mediante el uso de la plataforma Moodle.

Las preguntas que guian ésta
investigacion se refieren a: ¢ En qué medida
se aplican los entornos colaborativos en la
seleccion y uso de informacién al momento
de compartirla?. ;Es posible aplicar
metodologias agiles en desarrollo de
proyectos colaborativos?. ; Son analogos?
¢En qué medida se obtendra ventaja de la
aplicacion del software libre?.

Se define una analogia como una
comparacion entre dos dominios o
sistemas diferentes que poseen un
conjunto de relaciones similares entre los
elementos que los componen. Por ello
creemos conveniente tomar y explicar
temas nuevos y compararlos con temas que
nos resultan familiares y que, a su vez,
resultan dificiles de conceptualizar en sus
propios términos.

Consideramos imprescindible
crear ambientes y escenarios de
aprendizaje facilitadores de intercambio
entre los esquemas ya formados (nociones,
habilidades, conceptos) con el medio que
puedan resultar en la reformulacion de esos
esquemas y la construccion de nuevas
estructuras de conocimiento.

Palabras clave: Entornos Colaborativoss —Scrum -
Moodle

CONTEXTO

En la actualidad no existe informacién que
permita conocer el uso, aprovechamiento,

impacto, aplicacion y utilidad de un sistema
de trabajo en grupo mediante el uso de un
navegador web.

Disponer de nuevos recursos que puedan
permitir nuevas formas de hacer las cosas
no significa que necesariamente se
produzcan cambios culturales.

Highsmith & Cockburn 2001- “Jo que es
nuevo en los procesos dgiles no son las
prdcticas que usan, sino que reconozcan a
las personas como primeros implicados en
el éxito de un proyecto, ademds de un
intenso foco en la efectividad y Ia
manejabilidad. Esto genera una nueva
combinacién de valores y principios que
definen una visién dgil del mundo.”

Los espacios e instrumentos para el
trabajo colaborativo como los servicios de
correo electronico, los foros, chats,
servicios de videoconferencia, en algunos
casos, éstas iniciativas podemos
considerarlas adn experimentales, nos
sirven para investigar sobre las mejoras que
realmente pueden aportar a la virtualidad en
la Toma de Decisiones, en las
Organizaciones y en los estudios
presenciales de los alumnos de primer
nivel, para ir mejorando y ampliando sus
funcionalidades.

La informacion que debe ser
alimentada, preservada y empleada lo mas
ampliamente posible tanto por los
individuos como por las organizaciones a
las que éstos pertenecen y los procesos a
los que es sometida como creacion,
recopilacién, organizacién, transformacion,
aplicacién y resguardo de la informacién
existente en la organizaciébn, merecen
estudios que aumenten su conocimiento
como asi también su prestabilidad al
servicio de las personas.

Si bien se ha podido comprobar que
a través de internet, y de las redes internas
de la universidad, se pueden ofrecer
servicios a los estudiantes que mejoran los
sistemas de ensefianza y facilitan sus
aprendizajes, nuestro propésito es guiar y
encontrar soluciones en el manejo a la
medida del ingresante, dada las
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caracteristicas de sus necesidades y su
nivel de conocimiento.

Hemos observado que no todos
estudian de la misma manera, algunos lo
hacen por catedra, otros estudian una
determinada cantidad de horas por dia,
otros lo hacen cuando tienen tiempo. Cada
uno administra segun su capacidad y
oportunidad, el tiempo de dedicacion y
modalidad de estudio.

Sondeos de opinion a estudiantes
secundarios sobre la utilizacion de
tecnologia en la educacion, han reconocido
desconocimiento en saber usar Ila
tecnologia disponible en el momento justo,
utilizando el medio mas adecuado
dependiendo de la actividad que se quiere
realizar.

Esta situacion y desconocimiento
tiene como consecuencia que no se puedan
establecer lineas especificas concretas de
accion encaminadas a desarrollar
aplicaciones informaticas especificas para
los dictados de las catedras del primer
nivel, considerando la heterogeneidad de
los ingresantes universitarios.

La interactividad permite que
cualquier usuario puede en su momento
plantear dudas y buscar ayuda, y también
responder dudas de otros participantes y
brindarle su ayuda, propiciando Ila
configuracion de comunidades de
aprendizaje autogestivas y autosuficientes.

En el afno 2001, Schwaber y Mike
Beedle describieron la metodologia agil en
el libro Agile Software Development with
Scrum. Tomando de alli la definicién de
Scrum: " es un modelo de referencia que
definen un conjunto de practicas y roles, y
que pueden tomarse como punto de partida
para definir el proceso de desarrollo que se
ejecutara durante un proyecto”.

El uso de Scrum nos permitira la
creacion de equipos autoorganizados
impulsando la co-localizacion de todos los
miembros del equipo, y la comunicacién
verbal entre todos los miembros vy
disciplinas involucrados en el proyecto.

Debido a lo anterior, la hipétesis que se
plantea en ésta investigacion es : ¢ Los
involucrados, carecen de una metodologia
de trabajo, ademas de no aprovechar
eficientemente la informaciéon que poseen?.
En general los entornos colaborativos
existentes ofrecen funcionalidades que

satisfacen necesidades de trabajo
planteadas por los alumnos pertenecientes
al primer nivel sin reconocerlo.

1. INTRODUCCION

El Entorno Colaborativo de Trabajo
(ECT) es una aplicacion on line, amigable y
flexible que se adapta de forma
personalizada a cada usuario para dar
soporte a sus tareas cotidianas facilitando
el acceso a la informacién y reutilizacion del
conocimiento; siendo el trabajo
colaborativo, la comunicaciéon y Ila
participacién activa, pilares en la ejecucion
de tareas de diversa indole.

El estudio tomara como unidad
de andlisis una catedra de la carrera
Ingenieria en Sistemas de Informacion,
pretendiendo contribuir con una propuesta
de aplicacion de un proyecto de entorno
colaborativo o groupware, enmarcados en
conceptos de metodologias agiles (SCRUM),
e implementada en plataforma Moodle.

Si tenemos en cuenta que Scrum es un
proceso en el que se aplican de manera
regular un conjunto de mejores practicas
para trabajar colaborativamente, en equipo,
y obtener el mejor resultado posible de un
proyecto, y ademas, éstas practicas se
apoyan unas a otras, la elecciéon de Scrum
aportara al estudio la manera de trabajar en
equipos colaborativos. Un principio clave
de Scrum es el reconocimiento de que
durante un proyecto los participantes
pueden cambiar de idea sobre lo que
quieren y necesitan (a menudo llamado
requirements churn), y que los desafios
impredecibles no pueden ser facilmente
enfrentados de una forma predictiva y
planificada. Por lo tanto, Scrum adopta una
aproximacién pragmatica, aceptando que el
problema no puede ser completamente
entendido o definido.

En virtud de que la palabra Moodle era al
principio un acrénimo de Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment
(Entorno de Aprendizaje Dinamico
Orientado a Objetos y Modular), lo que
resulta fundamentalmente util para Ila
educacion. También es un verbo que
describe el proceso de deambular
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perezosamente a través de algo, y hacer las
cosas cuando se te ocurre hacerlas. Las
dos acepciones se aplican a la manera en
que se desarrollé6 Moodle y a la manera en
que un estudiante o profesor podria
aproximarse al estudio o ensefanza de un
curso en linea.

Dada las caracteristicas del
proyecto consideramos que puede dar
curso a propuestas de solucion aplicables a
otras unidades académicas como asi
también unidades organizacionales en pos
de mejora en la Toma de Decision, que
asiduamente esta frente a un universo
incierto.

Se puede observar a modo de
hipotesis de trabajo que las soluciones
disponibles contemplan parte del proceso
educativo. Esto significa que deberian
aplicarse ciertas herramientas de consulta
que comprendan tanto informacion
administrativa como académica que sirva
como base para el desempeino del alumno
en su inicio académico.

El propésito es abrir un espacio de
interaccion para brindar asesoria en
comunidad de aprendizaje, en donde
ademas de hacer preguntas los
participantes pudieran responder a otros
companeros inquietudes o experiencias ya
vividas.

La interactividad permite que cualquier
alumno pueda en su momento plantear
dudas y buscar ayuda, y también responder
dudas de otros participantes y brindarle su
ayuda, propiciando la configuracién de
comunidades de aprendizaje autogestivas y
autosuficientes.

El mayor desafio es lograr la motivacién
y participacion activa del recurso humano,
teniendo en cuenta los aspectos
tecnolégico disponibles. Trabajo
colaborativo o groupware son palabras para
designar el entorno en el cual todos los
participantes  del proyecto trabajan,
colaboran y se ayudan para la realizacién
del proyecto.

Otro elemento del trabajo cooperativo es
que "ayuda a potenciar aspectos afectivos
actitudinales y motivacionales y genera
aspectos muy positivos para el logro de los
aprendizajes” Marti (1996, 54); el hecho de
pertenecer a un grupo con un objetivo en
comun permite estrechar lazos en los
participantes y les genera sentido de
pertenencia. Claro esta que el objetivo de un

trabajo colaborativo es producir algo, que
puede ser un conocimiento o un objeto
tangible; pero en ocasiones el hecho de
pertenecer a una organizacion también
puede ser el objetivo de los participantes;
por lo tanto la motivaciéon puede ser
también intrinseca del propio proyecto.

Este estudio se basa en investigaciones
previas relacionadas con Entornos
Colaborativos y metodologias agiles y se
propone una aplicacion concreta de éstos
avances, propios de la disciplina
informatica, a la indagacion, elaboracion e
implementacion de un proyecto de
aplicacién, que permita su uso en una
catedra determinada, pero plenamente
extensible a sectores organizacionales -
empresariales como aporte a la comunidad.

2. LINEAS DE INVESTIGACION y
DESARROLLO

El estudio tomara como unidad
de anadlisis la catedra de Sistemas vy
Organizaciones de la carrera Ingenieria en
Sistemas de Informacion de la Facultad
Regional Cérdoba, pretendiendo contribuir
con ella, con una propuesta de aplicacion
de un proyecto de entorno colaborativo o
groupware, enmarcados en conceptos de
metodologias agiles (SCRUM), e
implementada en plataforma Moodle.

Las tecnologias de la informacién y la
comunicacién (TIC) no suponen por si
mismas una garantia de cambio positivo en
la universidad, y aparecen nuevos retos que
es necesario afrontar: nuevos programas,
incorporacion de docentes por concursos,
el control de calidad de los materiales y
servicios virtuales, buenas practicas
docentes en el uso de las tic.

La siguiente pregunta que se podria
plantear es ;Cual es la importancia dentro
de las catedras que se le otorga a éstas
actividades y a los sistemas informaticos en
general? Otro interrogante a analizar es el
siguiente: las actividades vinculadas al
trabajo en grupo ¢ son colaborativos entre
los ingresantes o los procedimientos que se
utilizan no son eficientes para el dominio en
el cual se trabaja? Seguramente estos
interrogantes se podran responder en el
transcurso de la investigacion que se
realiza.



3. RESULTADOS Y OBJETIVOS

Las nuevas metodologias se
deben relacionar con algun aspecto
existente y especificamente relevante de la
estructura cognoscitiva. Si ello es asi, nos
planteamos ¢Por qué no tomar conceptos
de las metodologias agiles y aplicarlas a
entornos colaborativos en un proyecto
especifico?.

Grado de Avance
La propuesta se encuentra en un grado de
avance de inicio, realizando:

- Busqueda Bibliografica para la definicién
del proyecto.

- Identificacion de los recursos necesarios
para el desarrollo del proyecto.

- Analisis de factibilidad y viabilidad del
estudio propuesto.

- Elaboracion de un instrumento, como
cuestionarios, para captar tanto de fuentes
primarias como secundarias aspectos que
se consideran relevantes para la
investigacion.

Es importante destacar que desde las
actividades académicas y profesionales de
los participantes se han abordado distintas
instancias de estudio y aplicacion de las
herramientas de Entornos colaborativos y
técnicas de Ingenieria de Requerimientos,
necesarias para la obtenciéon de informacion
y analisis de la mismas, por lo cual este
estudio de aplicacion reviste especial
interés.

Objetivos Generales:

Investigar las caracteristicas principales de
los entornos colaborativos bajo una
metodologia de administraciéon de
proyectos (SCRUM), identificando ventajas
y desventajas de su uso.

Promover la realizacion de un Proyecto en
Entornos Colaborativos utilizando
Plataforma Moodle bajo un marco de trabajo
SCRUM.

Objetivos Especificos

- Lograr que el grupo de investigacion
adquiera conocimientos y experiencia en el
desarrollo de un proyecto bajo una

metodologia agil poniendo énfasis en
pautas de Scrum.

- Profundizar el conocimiento del uso de
una metodologia 4&gil (aplicada en la
actualidad en proyectos de desarrollo de
sistemas), y considerar su aplicaciéon en
los procesos criticos de las Organizaciones.

- Disefiar una propuesta tedrica-practica
que permita la implementacion de procesos
de reflexion, andlisis y promociéon de las
habilidades, en el uso de entornos
colaborativos, en ingresantes a la carrera de
Ingenieria en Sistemas de Informacion,
Regional Cérdoba - especificamente en la
catedra Sistemas y Organizaciones

- Definir los impactos, positivos y negativos,
de la Plataforma Moodle como medio de
comunicacion de informacién ( amplitud,
organizacion, interaccion, aspectos
técnicos) en el proceso de ensefanza y
aprendizaje; e identificar las dificultades,
necesidades y oportunidades que se
presentaron, tanto con los estudiantes
como con los profesores, de tal modo que
se pueda corregir en un proximo abordaje.

- Identificar las apreciaciones particulares
de los alumnos con respecto a las
necesidades de informacién y conformar
documentos que contemplen diversas
visiones.

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

Transferencia de los resultados:

En el plano académico, los resultados que
se generan a partir de ésta investigacion se
transforman en insumos para la concrecion
de nuevas instancias de aprendizaje en las
aulas universitarias.

Es de notar que los informes finales de la
investigacion realizada se colocard a
disposicion del Departamento de Sistemas
de la Universidad.

Participan en el Proyecto:
Alumnos:

A partir de la participaciéon en las
etapas de investigacion, realizando las



actividades de recoleccion de datos e
informacion inherente a la identificaciéon de
requerimientos de software.

La aplicabilidad serad directa, ya que la
carrera de Ingenieria en Sistemas, dentro de
su curricula posee contenidos de
conocimientos de las diferentes gestiones
de las organizaciones y los tipos de
entrevistas a llevar a cabo para Ila
identificacion de las necesidades de los
alumnos y los Requerimientos de
informacion para un desarrollo de sus
actividades académicas.

Ayudantes Alumnos:

Suman su participaciéon
en el proyecto alumnos que se desempeiian
en la actualidad como ayudantes Alumnos
por lo que se iniciaran en las tareas
formales de investigacion.

La aplicabilidad de los
conocimientos adquiridos en sus Trabajos
Finales o Proyectos Finales de Tesis
sumara valor a su labor.

Colaboradores directos:

Tomaran experiencia
incorporandose a la Iniciativa Académica de
Investigacion y haran aporte de
Conocimiento a la Sociedad.
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