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Resumen 

 

La investigación tuvo como objetivo Determinar la influencia del marco de trabajo 

Scrum en la gestión de los Proyectos de Software en una Empresa Consultora, 

midiendo los resultados de la gestión de proyectos de manera tradicional y 

utilizando del marco Scrum en los indicadores cantidad de fallas del sistema, tiempo 

de entrega del producto y solicitudes de cambio al producto.  

 

La investigación es aplicada con enfoque cuantitativo y diseño 

cuasiexperimental, la muestra lo conformaron 50 proyectos, divididos en dos 

muestras independientes, los datos se obtuvieron utilizando fichas de registro. Para 

validar las hipótesis se determinará la normalidad de datos utilizando la Z de 

Kolmogórov-Smirnov para cada indicador, con los resultados obtenidos se aplicó el 

test paramétrico de T-Student y el test no paramétrico de U-Mann Whitney. 

 

Los resultados arrojaron que se logró disminuir la cantidad de fallas del 

sistema en 15.58%, igualmente se logró reducir el tiempo de entrega de los 

productos en 9.09% y por último se redujo la cantidad de solicitudes de cambio en 

28.36%. Concluyendo que la implementación del Marco de Trabajo Scrum influye 

positivamente en la Gestión de los Proyectos de Software en una Empresa 

Consultora de Software. 

 

Palabras clave: Scrum, Enfoque Predictivo y Enfoque Ágil. 
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Abstract 

 

The objective of the research was to determine the influence of the Scrum 

framework on the management of Software Projects in a Consulting Company, 

measuring the results of project management in a traditional way and using the 

Scrum framework in the indicators number of system failures, product delivery time 

and product change requests. 

 

The research is applied with a quantitative approach and quasi-experimental 

design, the sample was made up of 50 projects, divided into two independent 

samples, the data was obtained using registration sheets. To validate the 

hypotheses, the normality of the data will be determined using the Kolmogórov-

Smirnov Z for each indicator, with the results obtained the parametric T-Student test 

and the non-parametric U-Mann Withney test were applied. 

 

The results showed that it was possible to reduce the number of system 

failures by 15.58%, it was also possible to reduce the delivery time of the products 

by 9.09% and finally the number of change requests was reduced by 28.36%. 

Concluding that the implementation of the Scrum Framework positively influences 

the Management of Software Projects in a Software Consulting Company. 

 

Keywords: Scrum, Predictive Approach and Agile Approach. 
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I. INTRODUCCIÓN 

El desarrollo de proyectos en general ha estado gobernado por una gestión basado 

en metodologías de trabajo tradicional (framework o guía de buenas prácticas), la 

cual se caracteriza por una planificación detallada en etapas iniciales, dado que los 

objetivos que se esperan alcanzar eran claros y el producto siempre se entregaba 

al final. Hoy en día la globalización y el crecimiento tecnológico requiere que las 

organizaciones se adapten a estos cambios constantes, poniendo énfasis en 

adaptar sus procesos a estos cambios, es aquí donde aparecen los marcos de 

trabajo ágiles, cuya principal característica es que son flexibles a los cambios que 

se puedan presentar y a la colaboración total entre todo el equipo de trabajo.  

 

Hoy en día el desarrollo de software es una de las industrias más grandes 

de la economía mundial, industria que se encuentra en constante crecimiento y 

cambio, por lo que es fundamental la entrega rápida y adecuada de los productos 

de software los cuales deben estar soportados sobre un proceso de calidad 

deseado, por lo tanto, los proyectos complejos pueden demorar años bajo un 

metodologías de trabajo tradicional debido a los constantes cambios a los que 

estaría sujeto el producto, teniendo en cuenta que el producto se entrega al final, 

mientras que bajo una metodología de trabajo ágil se entrega pequeños 

incrementos de trabajo (software) a través de iteraciones o espacios de tiempo. 

Entonces las metodologías de trabajo tradicionales son adecuadas para un entorno 

predecible, donde se tiene un control de todo el proyecto, mientras que las 

metodologías de trabajo ágil se adaptan mejor en entornos en constante cambio y 

escenarios de alta incertidumbre (Fagarasan et al., 2021). 

 

En el ámbito internacional mencionamos el caso de una farmacéutica de 

Brasil, que utilizó el marco Scrum para la fabricación de un módulo para el control 

de inventario ERP, el cual se planificó desarrollarse en cinco iteraciones, el objetivo 

fue obtener productos funcionales al término de cada iteración y así sucedió, con lo 

cual se demostró como el marco Scrum ayuda en la entrega temprana de productos 

funcionales, en comparación con los marcos tradicionales (Azanha et al., 2017). 
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Las organizaciones en general impulsan sus estrategias a través de la 

implementación de tecnologías, siendo los proyectos de software uno de sus 

principales impulsores, siendo así, es sumamente importante adoptar marcos de 

trabajo ágiles y diseñar procesos estandarizados que nos permitan gestionar los 

proyectos eficazmente, a fin de reducir costos, tiempos y mejorar la calidad. Según 

una investigación en Latinoamérica, actualmente el 97% de las organizaciones 

practican marcos de trabajo ágiles, de los cuales el 83% se encuentra en proceso 

de maduración en la adaptación de las prácticas de los marcos ágiles y un 78% 

sostiene que no todo el equipo de trabajo lo ha adoptado (Flores et al., 2021). 

 

En el ámbito nacional también se han adoptado e implementado muchos 

marcos de trabajo ágiles, como hoja de ruta para la gestión de los proyectos. En el 

año 2019 International Data Corporation (2019), realizó un estudio en américa latina 

sobre como las metodologías ágiles han sido adoptadas y aceptadas, arrojando 

que un 40% de las organizaciones en el Perú, adoptaron y aplicaron alguna de las 

metodologías ágiles para gestionar sus proyectos, este porcentaje significó el auge 

y cuán importante fue su adopción en el Perú. El mismo estudio manifiesta que la 

adopción y sobre todo la aplicación de algunas de las metodologías ágiles en 

organizaciones, han originado cambios significativos y comprobados en el 

desarrollo de sus proyectos, específicamente señala mejoras del 80% en la 

productividad y en entregar de manera rápida los productos y servicios.    

 

De igual manera, la guía del SBOK en su tercera edición, señala a Scrum 

como una de las prácticas ágiles más empleadas en el desarrollo de proyectos, 

debido a que las principios y herramientas que propone nos permiten abordar los 

proyectos en situaciones complejas de manera flexible y en periodos cortos de 

tiempo llamados iteraciones (Satpathy, 2017).  

 

 En el Perú, Scrum es una de las metodologías más utilizadas por las 

organizaciones, pero esta se ha adoptado de manera paulatina y las organizaciones 

han adaptado sus procesos y el manejo de sus proyectos, de acuerdo a lo que 

establece Scrum. Asimismo, han puesto radical interés en inculcar las prácticas de 
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Scrum en sus equipos de trabajo, con la finalidad de atender de manera rápida sus 

proyectos. Pero aún se presentan dificultades en el proceso de adopción.  

  

 En las empresas privadas la realidad es similar a la mencionada 

anteriormente, la aplicación de Scrum como metodología para un correcto manejo 

de los proyectos de software está en etapa de adopción, por lo tanto, no hay un 

proceso definido que orienté y guíe el desarrollo de los proyectos, esta situación es 

la que se presenta en la empresa consultora de proyectos, en la cual se aplicó la 

presente investigación. la adopción del marco Scrum se dio a inicios del año 2021, 

antes de este año los proyectos eran gestionados bajo el enfoque predictivo, 

teniendo en cuenta que muchos de esos proyectos tenían un alto grado de 

incertidumbre en cuanto a lo que el cliente quería como producto al final, se 

presentaron muchos problemas en la gestión de los proyectos bajo este enfoque, 

con un mercado cambiante se solicitaba celeridad en la entrega de los productos, 

para lo cual en muchas ocasiones de dejaba de lado la etapa de pruebas, el 

resultado es un producto con muchos errores o fallas, evidenciando una baja 

calidad, algunas veces esto involucra que se corrija el producto, ocasionando, 

entregas tardías del mismo, asimismo al no tener muy claro lo que el cliente 

solicitaba, producto de la incertidumbre en plena etapa de desarrollo del producto 

se originaban cambios al producto, debido a que se detectaban acciones a corregir 

y muchos problemas que se presentaban, estos problemas fueron identificados 

mediante el desarrollo de un árbol de problemas el cual se muestra en el anexo 7. 

 

La problemática mencionada, obliga a tomar acción y propone la 

implementación del Marco Scrum en la gestión de los proyectos de desarrollo de 

software, observando cómo influye en los resultados del proyecto, enfocándose 

específicamente en los problemas mencionados en el párrafo anterior. De acuerdo 

a lo mencionado planteamos la problemática general: ¿Cómo influye el marco de 

trabajo Scrum en la gestión de los proyectos de software en una empresa 

consultora, Lima 2022? Del mismo modo planteamos los problemas específicos 

como sigue: (i) ¿Cómo influye el marco de trabajo Scrum en la mejora de la calidad 

del producto de los proyectos de software en una empresa consultora, Lima 2022?; 

¿Cómo influye el marco de trabajo Scrum en la disminución del tiempo de entrega 
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del producto de los proyectos de software en una empresa consultora, Lima 2022?; 

¿Cómo influye el marco de trabajo Scrum en la disminución de las solicitudes de 

cambio al producto de los proyectos de software en una empresa consultora, Lima 

2022? 

 

En cuanto a la metodología la investigación se justifica en su contribución en 

la utilización de un método centrado en los fundamentos de Scrum que sirvan como 

guía de referencia para una gestión adecuada de los proyectos en una consultora 

de tecnologías. La justificación práctica se enmarca en que la presente 

investigación permitió elaborar un procedimiento basado en los fundamentos de 

Scrum, que permita una gestión adecuada de los proyectos en todas sus etapas, 

que son ejecutados en la consultora. La justificación temática de la investigación 

radica en cómo el marco de trabajo Scrum ha tomado mayor notoriedad en estos 

últimos años, especialmente en el entorno sanitario que aún seguimos atravesando, 

ya que hoy en día los marcos de trabajo ágiles en general han sido implantados en 

sectores distintos al de software (como marketing, educación, venta, servicios, y 

otros) y han aprovechado los beneficios que estos marcos de trabajo ofrecen. La 

justificación teórica se enfoca en el marco Scrum y cuánto ayuda en la gestión de 

los proyectos, además de cómo las variables se relacionan sistémicamente en el 

proceso de gestión de los proyectos, enmarcándose en la teoría de sistemas. En 

cuanto a la teoría de restricciones radica en que, utilizando el marco Scrum se 

busca mejorar la productividad, minimizando el tiempo de entrega, los cambios y 

acrecentando la calidad del entregable. En general las teorías sustentan la mejora 

de la productividad de la gestión de proyectos al aplicar el marco Scrum. 

 

El objetivo general de esta investigación es: Determinar la influencia del 

marco de trabajo Scrum en la gestión de los proyectos de software en una empresa 

consultora, Lima 2022. Como objetivos específicos se plantea: (i) Determinar la 

influencia del marco de trabajo Scrum en la mejora de la calidad del producto de 

los proyectos de software en una empresa consultora, Lima 2022; (ii) Determinar la 

influencia del marco de trabajo Scrum en la disminución del tiempo de entrega del 

producto de los proyectos de software en una empresa consultora, Lima 2022; (iii) 

Determinar la influencia del marco de trabajo Scrum en la disminución de las 
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solicitudes de cambio al producto de los proyectos de software en una empresa 

consultora, Lima 2002. 
 

De lo mencionado anteriormente planteamos la siguiente hipótesis general: 

El marco de trabajo Scrum influye positivamente en la gestión de los proyectos de 

software en una empresa consultora, Lima 2002. Como hipótesis específicas 

tenemos: (i) El marco de trabajo Scrum mejora significativamente la calidad del 

producto de los proyectos de software en una empresa consultora, Lima 2022; (ii) 

El marco de trabajo Scrum disminuye significativamente el tiempo de entrega del 

producto en los proyectos de software en una empresa consultora, Lima 2022; (iii) 

El marco de trabajo Scrum disminuye significativamente la cantidad de solicitudes 

de cambio al producto de los proyectos de software en una empresa consultora, 

Lima 2022. 
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II. MARCO TEÓRICO 

En los antecedentes nacionales se ha considerado a Reyna (2018), quien en su 

investigación trazó como objetivo definir la eficacia de la aplicación de Scrum y 

CMMI en el proceso de elaboración de software en una consultora, para lo cual se 

analizó los principios de los marcos de trabajo Scrum y CMMI y como aportarían en 

la gestión de proyectos. La población estuvo definida por los requerimientos y 

requisitos de los diferentes proyectos de software de la consultora entre los años 

2016 a 2017, para la muestra se eligieron tres proyectos y se utilizó la herramienta 

T-Students para determinar la diferencia entre las muestras de los marcos de 

trabajo Scrum y CMMI. Se concluye que para la recopilación de los requisitos las 

desviaciones presentadas sobre lo planificado se encuentran por debajo del 50% 

de la media, por lo que la aplicación los marcos de trabajo Scrum y CMMI mejoran 

la tarea de recopilación de los requisitos del producto a fabricar. 

 

Por su parte, Falen (2020), señala como objetivo principal de su investigación 

emplear la práctica ágil Scrum en la gestión de proyectos de software en el sector 

privado, al respecto el investigador sostiene que la participación y colaboración 

recurrente de parte de todo el equipo de trabajo sumado al involucramiento y 

comunicación con los interesados permitirá optimizar el producto. La investigación 

es aplicada con un enfoque cualitativo, como instrumentos de medición se utilizaron 

la observación y entrevista, la población la conformaron los trabajadores de la 

empresa. La conclusión de la investigación afirma que emplear la práctica ágil 

Scrum en los proyectos de fabricación de software requiere de documentación, 

procedimientos y elección de las herramientas idóneas y adaptarlas a la realidad 

situacional de la organización.  

 

De igual manera, Carbajal (2020), indica la necesidad de seguir un modelo 

que permita gestión de manera óptima las nuevas propuestas tecnológicas en los 

hospitales de Lambayeque, debido a los continuos fracasos que presentan los 

proyectos, ante la falta de buenas prácticas de gestión, la investigación planteo 

como objetivo proporcionar una guía para gestionar los proyectos tecnológicos, 

teniendo en cuenta el análisis de los diferentes marcos de trabajo existentes y el 

entorno situacional donde se aplica la propuesta. En cuanto a la metodología la 
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investigación tiene un diseño cuasiexperimental, los datos se recogieron 

empleando el cuestionario y el juicio de expertos para su validez, la muestra la 

conformaron 4 hospitales. En cuanto a los resultados se obtuvo que el 100% de 

encuestados no efectúan el monitoreo de los proyectos de manera adecuada, de 

los cuales el 75% no informa sobre el avance o estado del proyecto, luego de 

aplicado el modelo de gestión, este obtuvo un nivel alto de confiabilidad de 97%, 

se concluyó con la entrega de un modelo de gestión efectivo y adecuado al entorno 

de los hospitales.  

 

En su investigación Guzmán (2019), propuso la implementación de una 

práctica Ágil, que perfeccione el proceso de dirección para la elaboración de 

software en un retail de telecomunicaciones, el autor sostiene que producto del 

entorno cambiante debido a la globalización, las organizaciones tienen la necesidad 

de adecuarse a estos cambios con la finalidad de entregar sus productos de manera 

rápida, muchas veces arriesgando la calidad de sus productos, lo cual origina la 

insatisfacción de los usuarios, así como costos de no conformidad y mala 

reputación en la organización. De lo mencionado la investigación plantea aplicar el 

marco de trabajo Scrum a los proyectos y validar cuáles son los resultados de 

aplicar este marco, la población estuvo conformado por 20 proyectos, la 

investigación presentó enfoque cuantitativo explicativo, con diseño 

cuasiexperimental, utilizando la entrevista y cuestionario para la medición. 

Concluyendo que al implementar Scrum en los proyectos se minimizaron las fallas 

en un 90%, aumentando la sensación de calidad en los productos, por parte de los 

usuarios. 

 

Carrasco (2022), plantea como objetivo perfeccionar el proceso de gestión 

de proyectos de software en una entidad de justicia, para lo cual propone la 

implementación de un modelo enfocado Scrum. Con respecto a la metodología el 

estudio es aplicado, cuantitativo y experimental con característica pre-experimental, 

Para la muestra se consideró a 25 profesionales de la entidad. Los resultados que 

se obtuvieron indicaron que al utilizar un modelo basado en enfoques tradicionales 

el promedio del tiempo de entrega de producto es equivalente a 13.83%, mientras 

que al utilizar el modelo planteado se obtuvo 8.83%, evidenciándose una 
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disminución del 5%. Concluyendo que al implementar un modelo de gestión 

planteado se mejora el desarrollo de los proyectos de software. 

 

Por último, Flores (2020), propuso realizar un análisis del marco ágil Scrum 

y la guía del PMBOK, para determinar cómo estas se relacionan con la eficiencia 

en el desarrollo de software para las nuevas iniciativas de negocio en empresas del 

sector. Para lo cual el autor aplica un enfoque cuantitativo no experimental-

transversal, el método utilizado es hipotético deductivo, los datos fueron recabados 

utilizando la encuesta, la población estuvo conformada por 44 empresas del rubro, 

el modelo de escala utilizado es el de Likert. Como resultados el valor de Spearman 

obtenido fue de 0,859, indicando una alta correlación, con lo cual se concluye, que 

la aplicación de ambos marcos de referencia impacta positivamente en la eficiencia 

en el desarrollo de software. 

 

En los antecedentes internacionales se ha considerado a Hernández y Bravo 

(2020), quienes indican en su artículo la gran importancia que los marcos de trabajo 

ágiles han adquirido en estos tiempos, si bien el ámbito de adopción se da en los 

proyectos de elaboración de software, también se ha dado en otras disciplinas. El 

artículo propone la integración de los frameworks o marcos de trabajo, entre los 

cuales utilizó las guías del PMBOK, ágil y Scrum, para la gestión ágil de los 

proyectos de software. El estudio planteó como objetivo elaborar un procedimiento 

que sirva de guía para una buena administración de los proyectos de elaboración 

de software que permita el cumplimiento de sus objetivos. Para lograr los objetivos 

los autores analizaron la relación entre los postulados de las guías del PMBOK, ágil 

y relacionarlos con el marco Scrum. Con los resultados del análisis realizado se 

identifican y establecen los procedimientos para un adecuado desarrollo de 

proyectos. El artículo concluye indicando que para un desarrollo de proyectos 

adecuado es necesario que los procesos de gestión sean flexibles y se adapten a 

los cambios que puedan presentarse, además manifiestan que se requiere de 

equipos de trabajo multifuncionales y autoorganizados. Asimismo, recomiendan 

que, en investigaciones futuras se deberá validar y adecuar el procedimiento 

propuesto de acuerdo al contexto, y realidad específica de la organización. 
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De igual manera, Díaz (2019), manifiesta en su investigación la importancia 

de implementar un método ágil para optimizar el procedimiento de solicitud de 

requerimientos de una empresa del rubro financiero. En cuanto a la metodología, 

la investigación se presenta como aplicada, utilizando la entrevista como técnica y 

los cuestionarios para la recopilación de los datos. Con los datos obtenidos se 

implementan los procesos y procedimientos adecuados en torno a la metodología 

ágil, enfocándose en el equipo de desarrollo y de sensibilizar a todos los 

interesados sobre la metodología garantizando entregas anticipadas de productos 

usables de calidad, generando valor a los clientes o usuarios. 

 

Villavicencio (2017), plantea implementar un modelo enfocado en ITIL y 

Scrum para controlar los cambios en la ejecución de servicios, debido al elevado 

número de cambios que se presentan durante el desarrollo de los proyectos. La 

investigación presenta un enfoque cuantitativo, conformándose la muestra por 19 

especialistas de la entidad, utilizando el cuestionario para el levantamiento de 

datos. Los resultados que se obtuvieron indicaron que, al no utilizar ninguna 

metodología o procedimiento para controlar los cambios, se presenta en promedio 

un 78.95% de solicitudes, luego de aplicar el modelo planteado, el promedio de las 

solicitudes se redujo a 36.84%, evidenciándose que la utilización de un modelo de 

basado en ITIL y Scrum disminuye significativamente los requerimientos de 

cambios durante el desarrollo de los proyectos de software. 

 

En su investigación, Merizalde (2018), se enfoca en identificar aquellos 

factores que perjudican al proceso de fabricación de software y determinar cuál es 

la influencia del marco Scrum. La variedad de los proyectos analizados, establecerá 

una guía para las demás empresas. En cuanto a la metodología, el estudio es 

aplicado, de enfoque cuantitativo; se utilizó como herramienta de análisis el SPSS. 

La muestra estuvo conformada por 8 empresas dedicadas al rubro del desarrollo 

de proyectos bajo los enfoques ágiles, los resultados arrojaron porcentajes de 

89.50% de éxito en la etapa de planificación del proyecto. Se concluye que el éxito 

de la aplicación de Scrum, se centra en la planificación, ya que en esta etapa se 

realizan todas las estimaciones de acuerdo a las historias de usuario identificadas. 
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Por su parte Forero (2018), quien realiza una investigación sobre la 

implementación de Scrum en el sector bancario, la cual tuvo como objetivo principal 

implementar y analizar cómo impacta el marco de trabajo en el equipo de desarrollo 

de la entidad bancaria, ya que se presentaba serias dificultades en el desempeño 

del equipo de trabajo durante el desarrollo de los proyectos, lo que originó lentitud 

al entregar los productos. El alcance de la investigación consistió en implementar 

el marco Scrum en un proyecto real, previa inducción sobre el marco de trabajo al 

equipo de trabajo. Asimismo, se desarrolló una hoja de ruta para la implementación 

analizando variables que permitan identificar las necesidades, así como las 

herramientas necesarias para una implementación exitosa. La investigación 

concluye con lo importante que es identificar todos los requisitos y plasmarlos en 

un Product Backlog bien definido, e igual manera se resaltó la importancia de hacer 

transparente toda la información sobre el estado del proyecto, permitiendo que los 

interesados tengan una participación activa, lo que garantiza el éxito del proyecto. 

 

Por su parte la investigación de Rivera (2017), propuso elaborar un método 

para la administración de proyectos, el objetivo de la investigación fue la mejora del 

desarrollo de los productos a entregar y optimizar la calidad de los mismos, para lo 

cual el autor realizó un análisis para determinar por qué los productos desarrollados 

son de baja calidad. La investigación es aplicada y descriptiva el enfoque utilizado 

fue de carácter cualitativo, utilizando entrevistas guiadas y encuestas como 

instrumentos de medición, con lo cual se diseñaron procesos y procedimientos que 

se implementaron de manera gradual y progresiva. Se concluye que la metodología 

diseñada y aplicada sirve como guía estandarizada para gestionar la calidad en los 

proyectos de software.     

 

De acuerdo con la investigación realizada por Sánchez (2019), cuyo objetivo 

fue implementar marcos ágiles durante el desarrollo de proyectos en el rubro retail, 

a fin de permitir la resolución de problemas que se presentan cuando se aplican 

marcos de trabajo tradicionales en entornos de alta incertidumbre. La Investigación 

finaliza concluyendo que la gestión de proyectos en el sector retail adopta un 

modelo de gestión de tipo evolutivo, esta conclusión se fundamenta en el estudio 

empírico de los datos conformado por más de 14.000 solicitudes de información a 
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más de 100 proyectos, con el fin de verificar si el trabajo en general realizado por 

la organización parten de definiciones evolutivas. Por lo tanto, se pueden aplicar 

herramientas de los enfoques ágiles. 

 

De la misma manera en la investigación realizada por Romero (2017), cuyo 

objetivo fue implementar un modelo que mejore los procesos de desarrollo de 

productos basado en CRM y Scrum en el sector outsourcing en México, con el 

propósito de mejorar la calidad del entregable. La investigación es de tipo aplicativo, 

ya que el autor utiliza el marco de trabajo Scrum y el modelo de gestión de clientes 

CRM, para crear un modelo que desarrolle la calidad del producto. El autor concluye 

que luego de aplicar su modelo, la calidad de los productos desarrollados en los 

outsourcing se incrementa satisfactoriamente en 92%, considerando características 

internas y externas como la confiabilidad, usabilidad y mantenibilidad.  

 

Las entidades públicas no son ajenas a la adopción de los marcos de trabajo 

ágiles. De acuerdo a la investigación de Rivera (2021) que, tuvo por objetivo 

analizar la adopción de los marcos de trabajo ágiles en el sector público en 

Argentina, la investigación señala cómo se han adoptado y adaptado los enfoques, 

así como cuáles han sido las herramientas más utilizadas, partiendo de la 

recopilación de casos de estudio internacionales donde el enfoque ágil ha sido 

aplicado en diferentes entornos, así como de la elaboración y realización de 

entrevistas a los funcionarios, los cuales permitieron conocer la percepción de los 

marcos de trabajo ágil, el nivel de su aplicación y en qué grado aportan valor. La 

investigación finaliza proporcionando propuestas que promoverán la utilización de 

las herramientas ágiles. Se concluye que los principios y prácticas de los marcos 

de trabajo ágiles se convertirán en el eje potenciador de las capacidades a nivel 

institucional, permitiendo agilizar los procesos. 

 

Respecto a los sustentos teóricos de la investigación, Cruz et al. (2020) 

manifestaron que, todas las organizaciones para lograr cumplir con sus objetivos y 

metas requieren hacer uso de procesos eficientes que permitan ejecutar todas las 

actividades de manera ordenada, con los recursos necesarios que permitan obtener 

la calidad establecida en los procesos, es así que se establecen modelos de gestión 
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aplicables a estas actividades realizadas por un grupo de recursos, lo que se 

conoce como proyectos , la gestión tradicional de los proyectos establece procesos 

definidos que se ejecutan de manera secuencial, en la cual en un primer proceso 

de inicio se establece el alcance de lo que se quiere de manera detallada, así como 

los plazos para la entrega de lo que se quiere y los costos involucrados, a esto se 

le conoce como enfoque tradicional o predictivo o cascada.  

 

El enfoque tradicional funcionó por mucho tiempo, pero las condiciones que 

hoy se presentan en cuanto al mercado y la tecnología obligan a la aparición de 

nuevos modelos de gestión, de los cuales ya se hablaba tiempo atrás. De acuerdo 

a Takeuchi y Nonaka (1986), desde hace mucho ya se hablaba del crecimiento de 

la competencia de las organizaciones en los mercados, haciéndose hincapié en que 

ya no era suficiente que las organizaciones entreguen productos de calidad y a bajo 

costo, sino que el diferenciador era ser flexibles y veloces en el mercado, pero que 

esto no sería posible si se seguía con la adopción de metodologías tradicionales 

(predictivos o secuenciales), que hasta ese entonces gobernaban los proyectos. Se 

requería de una metodología holística, que englobe a toda la organización como 

una unidad de trabajo altamente competitiva, es así que ya se daban indicios sobre 

las metodologías ágiles, comenzando a utilizarse terminología como equipos auto 

organizados y entrega de productos de manera incremental.  

 

Pero recién en el año 2001, se realizó una cumbre formada por 17 

profesionales dedicados al desarrollo de software, la finalidad de la cumbre fue 

identificar métodos en común utilizados hasta aquel entonces y crear una guía que 

permitiera agilizar el proceso del desarrollo de software de acuerdo a las 

dificultades que se presentaba en el entorno. Al culminar la reunión se llegó a un 

consenso que se plasmó en 12 principios, al cual denominaron Manifiesto Ágil, los 

cuales sientan las bases de las metodologías ágiles (Agile Alliance, 2001).  

 

Entre algunas definiciones de los métodos ágiles, podemos citar a Amaro y 

Valverde (2007), quienes conceptualizaron a las metodologías ágiles como 

aquellas caracterizadas por su sencillez, permitiendo a pequeños equipos de 
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desarrollo mentalizarse en fabricar software con prácticas que permitan una rápido 

y fácil entendimiento, en un entorno controlado que garantice el éxito del proyecto. 

 

Mientras que Moran (2015), definió a los métodos ágiles como una doctrina 

flexible y adaptable a los cambios, de manera rápida, haciendo uso del aprendizaje 

y retroalimentación constante, creando y entregando valor de modo incremental. 

Complementado lo mencionado por el autor, es cierto que los métodos ágiles tienen 

como uno de sus principios la adaptación a los cambios debido a no tener claro el 

producto, pero los métodos ágiles van mucho más allá de los principios y 

herramientas que establece, la esencia radica en la manera correcta de hacer las 

cosas, en tener claro una actitud y vocación de trabajo, así como colaborar con los 

demás.    

 

Por último, Castaño y Cadavid (2017) indican que, los métodos ágiles son 

una serie de recomendaciones, que de ser seguidas o practicadas permiten crear 

un producto de calidad. Asimismo, definieron una serie de metodologías ágiles, las 

cuales presentaban diferentes características, haciendo énfasis en elegir y adoptar 

la que mejor se adapte a las necesidades y entorno del negocio. 

 

Hoy en día la globalización y el cambio tecnológico acelerado, ha hecho que 

las organizaciones adopten metodologías ágiles, algunas empresas han nacido 

ágiles. Según Cappelli y Tavis (2018), las metodologías ágiles, no es usado 

únicamente para el desarrollo de software, sino que ha sido adoptado por otros 

mercados como el marketing, retail, y otros. Efectivamente en un inicio los métodos 

ágiles nacieron por la necesidad de buscar nuevas maneras de desarrollar 

software, pero esto ha cambiado producto de cómo están cambiando los mercados 

y de cómo las empresas deben adaptarse a estos cambios, para lo cual ya no debe 

de planificarse por adelantado, sino planificar mientras se define el proyecto en 

cualquier rubro.     

 

Dentro del grupo de metodologías ágiles, el último reporte de agilidad “15th 

Annual State of Agile” publicado por Digital.ai (2021) indica que, el enfoque ágil más 

utilizado es Scrum, seguido por Scrumban, como se observa en la figura 1, se debe 
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indicar que el reporte se basó en una encuesta realizada a la comunidad de 

desarrollo de software.  

 

Figura 1 

Décimo Reporte de Agilidad 

 

Nota: Digital.ai 

 

Satpathy (2017) señala que, Scrum es una práctica ágil, que realiza entregas 

de manera incremental y periódica, fomentando buenas prácticas para incentivar 

un trabajo colaborativo de los equipos, lo que contribuye a las soluciones de los 

posibles inconvenientes que puedan presentarse durante la etapa de desarrollo del 

proyecto. Asimismo, el autor manifiesta que Scrum es el framework más adoptado 

en la actualidad, debido a su adaptabilidad, flexibilidad y eficacia, siendo creado 

para entregar valor de manera rápida a lo largo del desarrollo del proyecto. 

 

Respecto a Scrum, establece ciclos de trabajo cortos llamados Sprints, en 

cada uno de estos se realizan entregas pequeñas del producto o parte del producto 
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que, con la adecuada retroalimentación por parte de los usuarios se van agregando 

funcionalidades. En cada Sprint el equipo de desarrollo elige cómo se desarrollarán 

las actividades, de tal manera que pueda entregar valor al término de cada Sprint 

(Marcal et al., 2007). 

 

Scrum cuenta con tres roles: el Scrum Master, Product Owner y el Team 

Developer o equipo encargado del desarrollo. El Scrum Master es el responsable 

de orientar, guiar e inculcar principios, valores y prácticas de Scrum en toda la 

organización, es más un rol de coach y debe asegurar que el equipo disponga de 

lo necesario para el éxito del proyecto. El Product Owner, es el responsable de 

reunir los requerimientos del cliente, definir cuáles son prioritarios, así como definir 

las condiciones finales del producto. Por último, el Team Developer, que es el 

equipo de trabajo autoorganizado y multifuncional, encargado del desarrollo del 

producto (Woodward et al., 2010). 

 

Srivastava et al. (2017) manifiestan que, el proceso Scrum radica en el 

desarrollo del equipo, para lo cual el Scrum master y el Product Owner, deben de 

involucrarse y trabajar con el equipo, para elevar su moral y productividad durante 

todas las iteraciones que involucra el desarrollo del producto. Esto se logra 

manteniendo una comunicación constante y fluida tomando en cuenta las opiniones 

para el logro de acuerdos. 

 

Por su parte, James y Walter (2017) señalan que, los artefactos de Scrum 

son elementos de información transparente a todos los interesados, es decir todos 

deben de conocer el avance del desarrollo del producto, los tres artefactos o 

herramientas de Scrum son: Sprint Backlog o pila de producto, que es una relación 

de los requerimientos, tareas y son la primera fuente de información del producto a 

entregar. El Sprint Backlog, es una lista extraída del Product Backlog y que se tiene 

que fabricar en la próxima iteración. El incremento, que es lo que se obtiene al final 

de cada sprint. 

 

Morandini (2021), define al Sprint Backlog como a la lista de requerimientos 

provenientes del Product Backlog, esta lista de requerimientos será el trabajo a 
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realizar durante el Sprint, el Team Developer realizará las actividades necesarias 

para convertir los requerimientos del Product Backlog en aumentos. Al final de cada 

sprint, se genera un incremento, que es la suma de todos los resultados de las 

actividades desarrolladas en el sprint. Buffardi (2020) indica que, las historias de 

usuario son descripciones generales de cada requerimiento del software a 

desarrollar y son narradas desde la perspectiva del usuario.   

 

Beedle et al. (1998) sostienen que, Scrum prescribe cuatro eventos: sprint 

planning, que es un evento que se da al inicio del sprint, aquí se decide que se va 

a hacer en el sprint y como se hará. El daily Scrum, que es un evento que se efectúa 

de manera diaria, aquí solo está involucrado el development team, en esta reunión 

se da a conocer lo que se realizó el día anterior y lo que se va a realizar, así como 

los impedimentos que retrasan el trabajo. El sprint review, es un evento que se lleva 

a cabo al finalizar un sprint, donde muestra el incremento por parte del equipo. El 

último evento es el sprint retrospective cuyo objetivo es la autoevaluación del 

equipo e identificar situaciones para su mejora y aplicarlas en el siguiente sprint. 

 

Respecto a la gestión de proyectos Moura et al. (2018) manifiestan que es 

una disciplina que propone el uso de habilidades, herramientas y conocimiento, en 

todas las actividades ejecutadas en el proyecto, necesarias para el logro del éxito. 

Complementando lo indicado por el autor, la gestión de proyectos es un 

componente estratégico dentro de la organización y que como disciplina también 

involucra liderazgo, capacidades resolutivas, conocimientos, así como tecnologías.  

 

Mientras que Gómez et al. (2012), definen a la dirección de proyectos como 

el monitoreo y seguimiento a la ejecución de las actividades, las cuales son 

realizadas por los recursos necesarios en el tiempo planificado. Todo esto sujeto a 

limitaciones que el entorno sobre el cual se desarrolla el proyecto cambie. 

 

De igual manera Ramos et al. (2017) señalan que, el desarrollo de software 

engloba a todas las actividades necesarias para la fabricación del producto, las 

actividades se distribuyen en etapas, las cuales de manera general son: 

identificación y especificación de requerimientos, desarrollo o construcción del 
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producto, y pruebas o validación. Estas etapas deben ser transparentes y flexibles 

para una adecuada gestión del proyecto. 

 

Según Saeedi y Visvizi (2021), el modelo para la construcción de software 

más utilizado es el “Ciclo de vida del desarrollo de software”, que es una serie de 

pasos estructurados para construir el software deseado. Además, indican que este 

ciclo de vida tiene 5 etapas: la planificación, aquí se analizan los riesgos y se 

determina si el proyecto es viable, se estiman los costos y recursos; análisis, aquí 

se identifican y recopilan todos los requisitos que el producto debe tener; diseño, 

aquí se estudian las maneras posibles de fabricación del producto; Fabricación, 

etapa de construcción del software de acuerdo al diseño; prueba, se verifica lo 

fabricado con la finalidad de encontrar errores y que se realicen todos los requisitos 

cumplan los requisitos planteados en la etapa de análisis. 

 

Los proyectos de software con el tiempo se han caracterizado por tener una 

valoración alta de fracaso. La firma Internacional Standish Group que es reconocida 

por entregar reportes sobre la implementación de los proyectos de sistemas de 

información ha realizado encuestas referentes a los logros de los proyectos 

tecnológicos en general. Las valoraciones iniciales respecto al éxito de los 

proyectos de TI indicaron que menos del 20% de los proyectos tienen éxito, pero 

con el transcurrir del tiempo, esto ha cambiado. En su informe del 2018, la 

valoración del éxito de los proyectos es del 31%, y según indica el informe, este 

aumento del éxito de los proyectos se debe a que muchos de los proyectos han 

adoptado métodos ágiles para su desarrollo. Además, se tomaron en cuenta 

indicadores como la entrega de valor al cliente, la satisfacción del mismo y la 

alineación del proyecto con los objetivos estratégicos de la organización. Asimismo, 

el informe indica que hay muchos factores que causan el fracaso de los proyectos 

de software como: Requerimientos nada claros o no identificados, Poco 

involucramiento del usuario originado por una pobre comunicación entre todos los 

involucrados. Asimismo, otros factores como la deficiencia de recursos, 

expectativas de los involucrados poco realistas, cambios en los requerimientos y 

especificaciones, entre los más importantes. Estos factores de fracaso en los 
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proyectos afectan a la Calidad de producto, al tiempo de entrega del producto 

ocasionando la insatisfacción de cliente o usuario.  

 

En lo que respecta a la calidad, hay diferentes puntos de vista, ya que la 

calidad puede tener diferente apreciación. La ISO/IEC (1999b) delimita a la calidad 

como sigue: "el grado en el cual un conjunto de características inherentes cumple 

los requisitos". Según Highsmith (2002), la calidad se aprecia desde el lado del 

cliente y de cómo este recibe valor. Otra definición de calidad es "la destreza de 

terminar los productos cumpliendo con las condiciones iniciales, logrando la entrega 

del valor que el cliente espera" (Satpathy 2017).  

 

Según Azeem et al. (2017), sostienen en su artículo que la calidad es lo más 

importante en el proceso de desarrollar software y esto puede derivar al fracaso o 

éxito del proyecto. El desarrollo de software a través de modelos de ciclo de vida 

permite mejorar los tiempos de desarrollo y entrega, mejorar la calidad del software. 

En general mejorar el proceso.   

 

Por otro lado, Akingbehin (2005), propone una definición alterna al concepto 

de calidad de software, basándose en Taguchi, definiendo a la calidad como la 

pérdida entregada y percibida por la sociedad luego de recibir el producto. Al 

respecto podemos mencionar que en la gestión de proyectos la calidad puede tener 

diferentes percepciones, por ejemplo, la calidad para el equipo que desarrolla el 

producto es distinta a la calidad percibida desde el lado del cliente. Asimismo, la 

calidad también se puede definir de acuerdo al valor que este genera. 

 

En lo que respecta al tiempo de entrega, este es importante en todo proyecto 

de desarrollo de software, determinar o estimar el tiempo que vamos a tardar en 

entregar todo el producto, lo que se ha desarrollado hasta cierta fecha o lo que falta 

por desarrollar son parámetros que intervienen en la medición de la calidad de un 

producto (Martín, 1991). 

 

Pressman (2010), manifiesta la importancia de una entrega temprana de 

software al cliente, el tiempo que demora en entregarse el producto es relevante 
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para ellos, por lo que, al demorar la entrega, la necesidad que tiene el cliente por el 

producto podría cambiar. Además, una entrega temprana y continua al cliente 

permitirá interactuar con el cliente y conocer su apreciación del software entregado 

e identificar puntos de mejora, se requiere su participación activa con los equipos 

motivados (Beck et al., 2001). 

 

El PMI (2017) manifiesta que, una solicitud de cambio es un requerimiento 

que formaliza la modificación de los entregables o de la documentación del 

proyecto. Cuando se ejecuta todo el trabajo necesario para lograr los entregables, 

se suelen presentar inconvenientes que requieren ser corregidos, asimismo por 

eventos ajenos al proyecto es necesario modificar algún procedimiento en cuanto 

al alcance presupuesto y cronograma, para ambos casos es necesario solicitar de 

manera formal los cambios. Estas solicitudes suelen involucrar la identificación de 

nuevos requerimientos, los cuales afectan lo planificado en las etapas iniciales, así 

como al entregable mismo del proyecto. 
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

Tipo de investigación: Gabriel (2017) señala que, las investigaciones aplicadas, 

también denominadas prácticas o empíricas se enfocan en la búsqueda del 

conocimiento y lo aplica para resolver un problema o un planteamiento. Asimismo, 

Ñaupas et al. (2014) afirma que, las investigaciones aplicadas se fundamentan en 

una teoría básica y de acuerdo a esta teoría se plantean objetivos e hipótesis para 

solucionar una problemática, concluyendo que este tipo de investigación nace ante 

la necesidad de perfeccionar un proceso, procedimiento o el funcionamiento de una 

solución en particular. Por lo expuesto esta investigación es aplicada, debido a que 

las prácticas del marco de trabajo Scrum son aplicados al desarrollo de los 

proyectos de software, en busca de mejorar la calidad del producto desarrollado, 

así como optimizar el tiempo de entrega y reducir las solicitudes de cambio. 

 

Enfoque de la investigación: Galeano (2020) afirma que, una investigación con 

enfoque cuantitativo se sostiene sobre una recopilación de datos estrictos y 

confiables, además las investigaciones cuantitativas se basan en procedimientos 

estadísticos que permiten demostrar su validez de los mismos. Por su parte 

Atmowardoyo (2018) indica que, las investigaciones con enfoque cuantitativo 

ponderan los datos numéricos mediante análisis estadístico ya que son fáciles de 

medir y cuantificar. De lo mencionado la presente investigación es de enfoque 

cuantitativo, pues se recopilan datos cuantificables mediante instrumentos como 

fichas de observación, luego son analizados, para las pruebas de hipótesis. 

 

Diseño de la investigación: Ñaupas (2014) afirma que, el diseño experimental 

tiene como propósito guiar de manera correcta al investigador a realizar el 

experimento. Asimismo, el autor señala que los métodos experimentales se dividen 

en preexperimentales, cuasiexperimentales y experimentales puros, de acuerdo al 

grado o acercamiento al experimento puro. Para White y Saburral (2014), los 

diseños cuasiexperimentales comprueban el efecto de una variable sobre la otra. 

Asimismo, el diseño trabaja con un grupo de control o comparación y otro de 

tratamiento al cual se le aplica el experimento, para luego observar y comparar los 

resultados para la validación de las hipótesis. Asimismo, Hernández et al. (2018) 
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manifiesta que, un tipo de diseño cuasiexperimental es aquel con un solo post-test 

y grupos intactos, en el cual participan dos grupos, uno el que recibe el experimento 

y el otro no, los cuales son comparados al realizar el post-test y analizar qué efecto 

tuvo el experimento en la variable independiente. Por lo mencionado en el párrafo 

anterior esta investigación es cuasiexperimental solo con post-test y grupos 

intactos, pues la muestra es no probabilística (no aleatorio), usando dos grupos uno 

de control y un grupo de tratamiento, a los cuales se les aplicarán las fichas de 

observaciones, al grupo de control sin la intervención del experimento y al grupo de 

tratamiento con la intervención del experimento, con los resultados que se obtienen 

se validan las hipótesis planteadas (figura 2). 

 

Figura 2 

Estudio cuasiexperimental 

X

Marco 

Scrum

GE

Grupo experimental

(Con intervención)

GC

Grupo de control

(Sin intervención)

O1

Resultado post-test

O2

Resultado post-test

 

 

Dónde:  

 

GC = Grupo de control (proyectos ejecutados con enfoque tradicional) 

GE = Grupo de experimental (proyectos ejecutados con enfoque Scrum) 

X = Experimento (marco de trabajo Scrum) 

O1 y O2 = Post-test 

 

Para Andia (2017), las investigaciones transversales son de tipo 

observacional, porque los datos son recopilados en un instante de tiempo y luego 

son analizados sobre la población o muestra definida. Mientras que Arbaiza (2019) 
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indica que, las investigaciones transversales o también denominadas 

transeccionales se basan en la obtención de datos de un determinado suceso en 

un momento dado. Esta investigación es de corte transversal, fundamentándose en 

que los datos recogidos mediante los instrumentos se realizan en un periodo de 

tiempo determinado. 

  

3.2. Variables y operacionalización 

 

Según Palomino et al. (2015), la variable es la propiedad o cualidad de un objeto 

de estudio y esta propiedad puede cambiar entre objetos. Este cambio puede tomar 

múltiples valores, los cuales pueden ser observados y medidos. Para García 

(2016), una variable es una propiedad que sirve de apoyo para que el investigador 

pueda probar su hipótesis. Para complementar lo mencionado, Webster (2000) 

menciona que, una variable es todo aquello que puede ser medido y que forma 

parte de la muestra. En la tabla 1 se muestran las variables definidas. 

 

Tabla 1 

Definición de variables 

Variable Tipo Perspectiva 

Marco de trabajo Scrum Independiente Cuantitativo 

Gestión de proyectos de 

software 

Dependiente Cuantitativo 

 

De acuerdo a Gamarra et al. (2015), clasifica a las variables de acuerdo al 

papel que desempeñan en una investigación, encontrando variables dependientes, 

variables independientes, variables intervinientes y variables extrañas. 

 

Para definir las variables, citamos a Arias y Covinos (2021), quienes definen 

a una variable independiente como a la variable que se aplica tal cual o manipulada, 

y observar las consecuencias o cambios que se presentan en la variable 

dependiente. Por su parte la variable dependiente está sujeta o es susceptible a 

cambio al intervenir la variable independiente. 
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De acuerdo con Icart y Pulpón (2012), la definición conceptual de una 

variable implica describir sus funciones, particularidades y comportamientos. 

Mientras que para Córdova (2018), la definición conceptual es determinar el 

significado de la variable utilizando libros, como diccionarios, por lo que una variable 

puede tener múltiples conceptos. 

 

De igual manera para Icart y Pulpón (2012), la definición operativa de una 

variable comprende dedicar procedimientos y actividades necesarias para poder 

medirlas. Mientras que para Moran y Alvarado (2010), primero se debe identificar 

aquella variable más precisa y amplia dentro de su contexto, a fin de que pueda 

proporcionarnos mayor información. 

 

La operacionalización de la variable según Ríos (2017), nos ayuda a 

identificar a las variables involucradas dentro de una investigación de manera 

precisa y comprensible. Asimismo, las conceptualiza, dimensiona y establece los 

indicadores. Por su parte Cabezas et al. (2018) señala que, operacionalizar una 

variable consiste en establecer la forma en que será observada y medida en el 

ámbito del estudio de la investigación, este procedimiento es netamente práctico, 

por lo que no solo identifica a las variables y a sus dimensiones, sino que debe de 

definirlas al detalle.   

 

Variable independiente: Marco de Trabajo Scrum. 

Definición conceptual: Scrum es un proceso iterativo e incremental que contiene un 

conjunto de buenas prácticas o recomendaciones, para trabajar de manera 

colaborativa y lograr el mejor resultado de los proyectos, Scrum nos orienta mas no 

define las actividades que se tiene que hacer para lograr el éxito (Gaborov et al., 

2021).  

 

Con respecto al marco Scrum adoptado por la empresa consultora, se 

desarrolló una metodología basada en el marco, a partir del cual se desarrollaron 

los proyectos, la metodología se detalla en el anexo 8.  
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Variable dependiente: Gestión de Proyectos de Software.  

Definición conceptual: Es el proceso que permite desarrollar software, mediante 

una serie de actividades, modelos, normas y políticas que deben de ser cumplidos 

por un equipo de trabajo y generar un producto (Ruvalcaba, 2020). 

 

 Definición Operacional: con respecto a la gestión de proyectos de software 

será medida a través de fichas de registro. Las dimensiones consideradas para la 

variable dependiente son: Calidad del producto; tiempo de entrega del producto, y 

solicitudes de cambio al producto.  

 

3.3. Población, muestra, muestreo, unidad de análisis  

 

Población.  

De acuerdo a Vara (2015), la población está formada por un conjunto de elementos 

(personas, objetos y otros), que tienen cualidades similares entre sí y que son 

observables. Por otro lado, Spiegel y Stephens (2009) sostienen que, hay dos tipos 

de poblaciones las finitas e infinitas. Las infinitas son elementos demasiado 

grandes, en cuyo caso no se accederá a toda la información, mientras que en las 

finitas el número de objetos es mucho menor, siendo muy accesible. La población 

para esta investigación es finita y se han considerado 50 proyectos de software que 

se han ejecutado en una empresa consultora. 

 

Criterio de inclusión: Para la elección de los proyectos se han incluido a 

aquellos cuyas características son idóneas para ser gestionados con el marco de 

trabajo Scrum, para evaluar esta condición se utilizó una lista de verificación que 

consta de 8 preguntas, las cuales se muestran en la tabla 2, la lista fue aplicada a 

los profesionales que gestionaron los proyectos en la empresa, esta lista de 

verificación es de elaboración propia y se aplica como complemento del análisis 

estadístico, la escala de calificación de la lista de verificación de muestra en la tabla 

3. Los proyectos seleccionados fueron aquellos que obtuvieron una puntuación 

mayor o igual a 6 puntos. 
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Tabla 2 

Lista de verificación 

Nro. Pregunta Cumple 

1 ¿El producto presento una incertidumbre al inicio? SI/NO 

2 ¿El producto requiere entregables en periodos cortos? SI/NO 

3 ¿El producto puede ser dividido en pequeños entregables? SI/NO 

4 ¿El producto puede ser desarrollado por un equipo dedicado? SI/NO 

5  ¿El equipo que desarrolla el producto es experimentado? SI/NO 

6 ¿El producto es innovador? SI/NO 

7 ¿El producto se desarrolla bajo un contrato del tipo tiempo y 

materiales? 

SI/NO 

8 ¿El desarrollo del producto es complejo? SI/NO 

 

Tabla 3 

Opciones para la lista de verificación 

Nro. Cumple Peso 

1 SI 1 

2 NO 0 

  

Muestra  

Según Amiel (2014), la muestra es una parte del total de la población, los cuales 

tienen particularidades similares, de los cuales se recolectan datos.  Asimismo, para 

Hayes (1999), existen tres formas de muestreo, uno de ellos es el muestreo censal, 

en el cual la muestra es toda la población, este tipo de muestra se usa cuando se 

tiene facilidad para acceder a la base de datos. 

 

La investigación utiliza una muestra de tipo censal no probabilística (fueron 

seleccionados mediante el criterio de inclusión) conformada por 50 proyectos 

ejecutados en la empresa consultora, la muestra está conformada por dos muestras 

independientes un primer grupo conformado por 25 proyectos ejecutados con 

enfoque predictivo los cuales formarán parte del grupo de control y otro grupo 

formado también por 25 proyectos ejecutados con el enfoque Scrum, los cuales 

formarán parte del grupo de tratamiento y que estarán sujetos al experimento.  
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Muestreo 

Toda la población participará del estudio de la investigación, por lo que el muestreo 

no se aplicará. 

 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

 

Técnicas e instrumentos. 

Hernández et al. (2017), define a una técnica como una cadena de actividades 

utilizadas para recopilar datos y lograr obtener información de cierto fenómeno 

dado. En nuestra investigación utilizamos la observación como técnica y la ficha de 

registro (anexo 2), para recolectar los datos, luego ser analizados y permitir validar 

las tres hipótesis planteadas, las fichas de registro se aplicarán a toda la muestra 

conformada por los proyectos de software ejecutados en la empresa consultora, 

cuya documentación se encuentra almacenada en un repositorio local, en la cual 

se encuentran toda la información de cada proceso ejecutado en los proyectos, de 

los cuales se obtendrán los datos de cantidad de fallas de los productos, tiempo de 

entrega de los productos y cantidad de solicitudes de cambio de los proyectos. Esta 

base de datos documental de proyectos es propiedad de la empresa consultora. 

 

Validez 

Según Useche et al. (2019), define la validez como el nivel de medición que tiene 

el instrumento con respecto al objetivo planteado en la investigación. En nuestra 

investigación para la validez del instrumento (anexo 2) se toma en cuenta el juicio 

de expertos quienes validan el instrumento y la información estructurada del mismo, 

obteniendo la aplicabilidad del instrumento (véase tabla 4).  

 

Tabla 4 

Validación del instrumento 

Instrumento Apellidos y nombres Institución Validez 

Ficha de registro 1 

Dr. Acuña Benites Marlon Frank UCV Aplica Ficha de registro 2 

Ficha de registro 3  
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3.5. Procedimientos 

 

La recolección de los datos se realizó aplicando los instrumentos (Fichas de 

registro) a la muestra censal. Las fichas de registro contienen los indicadores 

diseñados y validados mediante el juicio de expertos, la aplicación de las fichas se 

realizó en un único post-test, al grupo de control (muestra formada por los proyectos 

ejecutados con enfoque predictivo) sin intervención del experimento y al grupo de 

tratamiento (muestra formada por los proyectos ejecutados con enfoque Scrum) 

sujeto al experimento. Los datos se obtuvieron accediendo a la base de información 

de los proyectos, propiedad de la empresa consultora. Para ambas muestras se 

utilizó como criterio de inclusión aquellos proyectos cuya característica es aplicable 

el marco Scrum para su gestión, para lo cual se aplicó una lista de verificación a 

cada proyecto. Con los datos obtenidos de cada grupo en el post-test se realizará 

el análisis estadístico, para luego evaluar los resultados que el grupo de control 

obtuvo y validar la mejora del proceso. 

 

Los procedimientos descritos se aplicaron a un conjunto de proyectos 

ejecutados en la empresa consultora, quien autorizó la aplicación de los 

instrumentos a sus proyectos, de acuerdo a la carta de aceptación (anexo 6). 

 

3.6. Método de análisis de datos 

 

Como se indicó la obtención de los datos se llevará a cabo a través de las Fichas 

de Registro, estas se procesarán en hojas de cálculo, creando nuestra base de 

datos para su análisis descriptivo e inferencial utilizando el software IBM SPSS v27.  

 

El análisis descriptivo se realizó calculando los parámetros estadísticos 

(media, mediana, varianza, entre otros.) para cada uno de los indicadores, para 

luego realizar la comparación de los promedios (medias), para ambos grupos 

(control y experimental) y determinar la influencia de una variable sobre la otra para 

cada uno de los indicadores propuestos. 

 



28 
 

En el análisis inferencial primero se determinó la normalidad de los datos 

recopilados, la normalidad se obtiene aplicando los estadísticos de Shapiro Wilk o 

Kolmogórov-Smirnov a los datos recopilados a través las fichas de registro 

aplicadas al objeto de estudio, en un único post-test, al grupo de control sin estar 

sujeto al experimento y al grupo de tratamiento sujeto al experimento, para la 

investigación se utilizó el estadístico de Kolmogórov-Smirnov ya que, esta se aplica 

a muestras mayores o iguales a 30 objetos (muestra conformada por 50 proyectos). 

El parámetro a determinar es la significancia (Sig.) del estadístico de Kolmogórov-

Smirnov, para lo cual hacemos uso del software SPSS. La significancia nos indicó 

si hay normalidad o no normalidad en los datos obtenidos para cada indicador, esto 

nos permitió determinar qué tipo de prueba estadística se utilizará para validar las 

hipótesis, si se presenta normalidad utilizaremos la distribución paramétrica de T-

Student de muestras independientes y si se presenta no normalidad se utilizará la 

prueba no paramétrica de U-Mann Whitney de muestras independientes, 

comprobando el rechazo de las hipótesis nula y la aceptación de las hipótesis de 

investigación. 

   

3.7. Aspectos éticos 

 

La presente investigación es de mi autoría y cumple la normativa plasmada en la 

Resolución del Consejo Universitario N° 00126-2017-UCV, que en su Art. 15 aborda 

las políticas anti plagio de toda investigación, en este sentido la investigación será 

sometido al análisis mediante el software Turniting, para probar la originalidad del 

mismo, en cuanto al contenido como el marco teórico, la metodología y las 

referencias bibliográficas se desarrollaron en base a lo indicado en la “Guía de 

Elaboración de Productos de Investigación de Fin de Programa” emitida con 

resolución del Vicerrectorado de Investigación N° 020-2020-VI/UCV, Asimismo se 

han tomado en consideración los códigos éticos, referentes a responsabilidad, 

integridad, honestidad, así como el respeto de la propiedad intelectual y a las leyes. 

El presente estudio no implica daños físicos ni psicológicos a ningún involucrado. 

Asimismo, la información se obtuvo con la autorización verbal de los involucrados, 

por lo tanto, serán tratados con absoluta confidencialidad. Las actividades de 
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recolección de datos se realizaron previa solicitud y aprobación del coordinador del 

área de tecnologías de información. 
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IV. RESULTADOS 

 

Análisis descriptivo 

 

Indicador 1: Cantidad de fallas de sistema 

 

Tabla 5 

Análisis descriptivo para cantidad de fallas del sistema 

 Muestra Estadístico 

Cantidad_de_fallas 

Control 

Media 69,0592 

Mediana 68,9200 

Varianza 13,321 

Desviación estándar 3,64984 

Mínimo 62,50 

Máximo 75,38 

Experimento 

Media 53,4756 

Mediana 54,5500 

Varianza 10,021 

Desviación estándar 3,16561 

Mínimo 50,00 

Máximo 58,33 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 

 

Los datos obtenidos en la tabla 5, para el indicador cantidad de fallas del sistema, 

nos indicó que el promedio para la muestra conformada por el  grupo de control 

(proyectos ejecutados bajo un enfoque predictivo) es de 69.05%, mientras que el 

promedio para la muestra conformada por el grupo experimental (proyectos 

ejecutados bajo el enfoque Scrum) fue de 53.47%, demostrándose una reducción 

del indicador cantidad de fallas del sistema en el grupo sometido al experimento, 

con lo cual se evidencio que la adopción del marco Scrum en los proyectos de 

software disminuye la cantidad de fallas en los sistemas. 
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Figura 3 

Comparación de las medias para cantidad de fallas del sistema 

 

 

De igual manera, la figura 3 nos muestra como varía la media para el 

indicador cantidad de fallas de sistema para ambos grupos de muestra (control y 

experimental), observándose que los proyectos implementados con el enfoque 

tradicional presentaron fallas en los sistemas parte del producto, el promedio de 

estas fallas fue de 74 reportados por proyecto, las fallas más comunes eran errores 

de código entre otros. Mientras que, los proyectos implementados bajo el enfoque 

ágil Scrum el promedio de fallas presentados en los sistemas fue de 32 reportados 

por proyecto. Evidenciándose una disminución de 42 fallas detectadas en los 

sistemas, lo cual representa una reducción del 15.58%, observándose la deficiencia 

en el proceso de implementación de los proyectos cuando se desarrollan con los 

enfoques tradicionales o predictivos. Concluyendo que la adopción del marco 

Scrum reduce la cantidad de fallas del sistema. 
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Figura 4 

Gráfico de cajas para cantidad de fallas del sistema 

 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 

 

En el gráfico de cajas mostrado en la figura 4, para el indicador cantidad de 

fallas del sistema, se representa a la mediana para ambos grupos con una línea 

roja, este gráfico de cajas (Box-Plot) nos permitió tener una idea intuitiva de la 

normalidad de los datos. Para el grupo de control (proyectos ejecutados bajo un 

enfoque predictivo) el gráfico indicó que la mediana y la media están prácticamente 

superpuestas (68,9200 ≈ 69,0592), como se puede observar en la tabla 5, 

encontrándose prácticamente igual cantidad de datos en ambas partes de la caja o 

también conocido como simetría respecto a la media, por lo que se presumió 

normalidad de los datos. Para el grupo experimental (proyectos ejecutados bajo el 

enfoque Scrum) el gráfico indicó que de igual manera la mediana es mayor que la 

media (54,5500 > 53,4756), como se observó en la tabla 5, encontrándose mayor 

concentración de datos en la parte izquierda de la media, por lo tanto, los datos 

presentan asimetría con respecto a la media, por lo que se presumió normalidad de 

los datos. 
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Indicador 2: Tiempo de entrega del producto 

 

Tabla 6 

Análisis descriptivo para el tiempo de entrega del producto 

 Muestra Estadístico 

Tiempo_de_entrega 

Control 

Media 45,1524 

Mediana 45,0000 

Varianza 96,024 

Desviación estándar 9,79917 

Mínimo 27,27 

Máximo 66,67 

Experimento 

Media 9,0984 

Mediana 8,3300 

Varianza 10,216 

Desviación estándar 3,19620 

Mínimo 5,00 

Máximo 16,67 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 

 

Los datos obtenidos en la tabla 6, para el indicador tiempo de entrega del producto, 

nos indicó que el promedio para la muestra conformado por el grupo de control 

(proyectos ejecutados bajo un enfoque tradicional o predictivo) es de 45.15%, 

mientras que el promedio para el grupo experimental (proyectos ejecutados bajo el 

enfoque Scrum) fue de 9.09%, demostrándose una reducción en el indicador tiempo 

de entrega del producto cuando la muestra conformada por el grupo de control es 

sometido al experimento, con lo cual se evidencio que la adopción del marco Scrum 

en los proyectos de software disminuye significativamente el tiempo de entrega del 

producto. 
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Figura 5 

Comparación de las medias para el tiempo de entrega del producto 

 

 

De igual manera, la figura 5 nos muestra como varía la media para el 

indicador tiempo de entrega del producto para ambas muestras (grupos de control 

y grupo experimental), observándose que, en el grupo de control (proyectos 

ejecutados bajo un enfoque tradicional), los tiempos de entrega de los productos 

presentaban en promedio una demora de 7 semanas y media por encima de los 

tiempos establecidos en la planificación. Mientras que, en el grupo experimental 

(proyectos ejecutados bajo el enfoque Scrum), los tiempos de entrega de los 

productos presentaban en promedio una demora de 1 semana y media, por encima 

de lo planificado, evidenciándose una disminución de 6 semanas en el tiempo de 

entrega del producto, lo cual representa una reducción de 36.05% en el post. 

Concluyendo que la adopción del marco Scrum reduce el tiempo de entrega del 

software. 

0.00%

5.00%

10.00%

15.00%

20.00%

25.00%

30.00%

35.00%

40.00%

45.00%

50.00%

Grupo de Control Grupo Experimental

45.15%
(7.5 semanas
de demora)

9.10%
(1.5 semanas
de demora)

T
ie

m
p

o
 d

e
 e

n
tr

e
g

a

Muestra

Comparación de medias

Disminuye en 36.05%
(6 semanas)



35 
 

Figura 6 

Gráfico de cajas para el tiempo de entrega del producto 

 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 

 

En el gráfico de cajas mostrado en la figura 6, para el indicador tiempo de 

entrega de software, se representa a la mediana para ambos grupos con una línea 

roja, este gráfico de cajas (Box-Plot) nos permitió tener una idea intuitiva de la 

normalidad de los datos, además en la figura se observa que se presentó un dato 

atípico. Para el grupo de control (sin experimento) el gráfico indico que la mediana 

y la media están prácticamente superpuestas (45,0000 ≈ 45,1524), como se puede 

observar en la tabla 6, encontrándose prácticamente igual cantidad de datos en 

ambas partes de la caja, siendo los datos simétricos respecto a la media, por lo que 

se presumió normalidad de los datos. Para el grupo experimental el gráfico indicó 

que de igual manera la mediana se acerca a la media (8,3300 ≈ 9,0984), pero al 

encontrarse la caja a la izquierda del dato mínimo habrá mayor cantidad de datos 

a la derecha de la media, siendo los datos asimétricos respecto a la media, por lo 

que se presumió no normalidad de los datos. 
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Indicador 3: Cantidad de solicitudes de cambio 

 

Tabla 7 

Análisis descriptiva para cantidad de solicitudes de cambio 

 Muestra Estadístico 

Cantidad_de_cambios 

Control 

Media 76,7628 

Mediana 76,9200 

Varianza 81,509 

Desviación estándar 9,02822 

Mínimo 56,25 

Máximo 92,31 

Experimento 

Media 48,3996 

Mediana 50,0000 

Varianza 128,864 

Desviación estándar 11,35185 

Mínimo 33,33 

Máximo 66,67 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 

 

Los datos obtenidos en la tabla 7, para el indicador cantidad de solicitudes de 

cambio, nos indicó que el promedio para la muestra conformada por el grupo de 

control (proyectos ejecutados baja un enfoque tradicional o predictivo) es de 

76.76%, mientras que el promedio para el grupo experimental (proyectos 

ejecutados bajo el enfoque Scrum) fue de 48.40%, demostrándose una reducción 

del indicador cantidad de solicitudes de cambio, cuando la muestra es sometido al 

experimento, con lo cual se evidencio que la adopción del marco Scrum en los 

proyectos de software disminuye la cantidad de solicitudes de cambio en el 

producto. 
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Figura 7 

Comparación de las medias cantidad de solicitudes de cambio 

 

 

De igual manera, la figura 7 nos muestra como varía la media para el 

indicador cantidad de solicitudes de cambio del producto para ambas muestras 

(grupos de control y grupo experimental), observándose que, en el grupo de control 

(proyectos ejecutados bajo un enfoque tradicional), la cantidad de solicitudes de 

cambio que sufre el producto es de 16 por proyecto en promedio. Mientras que, en 

el grupo experimental (proyectos ejecutados bajo el enfoque Scrum), la cantidad de 

solicitudes de cambio que sufre el producto es de 10 por proyecto en promedio, 

evidenciándose una disminución significativa de 6 solicitudes de cambio, lo cual 

representa una reducción de 28.36% en el post. Concluyendo que la adopción del 

marco Scrum reduce la cantidad de solicitudes de cambio que sufre el producto. 
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Figura 8 

Gráfico de Cajas cantidad de solicitudes de cambio 

 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 

 

En el gráfico de cajas mostrado en la figura 8, para el indicador cantidad de 

solicitudes de cambio, se representa a la mediana para ambos grupos con una línea 

roja, este gráfico de cajas (Box-Plot) nos permitió tener una idea intuitiva de la 

normalidad de los datos. Para el grupo de control (proyectos ejecutados bajo un 

enfoque tradicional o predictivo) el gráfico indico que la mediana y la media están 

prácticamente superpuestas (76,9200 ≈ 76,7628), como se puede observar en la 

tabla 7, encontrándose prácticamente igual cantidad de datos en ambas partes de 

la caja, siendo los datos simétricos respecto a la media, por lo que se presumió 

normalidad de los datos. Para el grupo experimental (proyectos ejecutados bajo un 

enfoque Scrum) el gráfico indico que de igual manera la mediana es mayor que la 

media (50.0000 > 48,3996), como se observó en la tabla 7, encontrándose mayor 

distribución de datos a la izquierda de la media, siendo los datos asimétricos 

respecto a la media, por lo que se presumió no normalidad de los datos. 
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Pruebas de normalidad  

 

Para determinar si se presenta normalidad en los datos, se utilizó la prueba de 

Kolmogórov-Smirnov y se aplicó a cada uno de los indicadores, para evidenciar la 

normalidad o no normalidad de los datos, se evaluó la significancia obtenida (p-

valor) y se contrastó con las hipótesis estadísticas propuestas: 

 

H0: Distribución de datos normal en la muestra. 

H1: Distribución no normal de datos en la muestra. 

 

En la investigación se trabajó con una confianza del 95%, por consiguiente, 

se asumió un porcentaje de error del 5% (α = 0.05). Por lo tanto, el p-valor se evaluó 

de la siguiente manera: 

 

p-valor: Nivel crítico de contraste. 

Donde sí: 

p < 0.05; Rechazo de la hipótesis nula - datos con distribución no normal.  

p ≥ 0.05; Acepta la hipótesis nula - datos con distribución normal. 

 

Indicador 1: Cantidad de fallas del sistema 

 

Tabla 8 

Prueba de normalidad para el indicador 1 

 Muestra 
Kolmogorov-Smirnov 

Estadístico gl Sig. 

Cantidad_de_fallas 
Control ,107 25 ,200 

Experimento ,264 25 ,000 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 

 

Los resultados de la prueba (tabla 8), evidenciaron que la significancia del grupo de 

control (sin experimento) es mayor a 0.05 (p = 0.200), esto significó que los datos 

presentan normalidad, de igual manera la significancia del grupo experimental es 

menor que 0.05 (p = 0.000), esto significó que los datos presentan no normalidad. 
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De los datos obtenidos se cumple que basta con que uno de ellos sea menor a 0.05 

(p < 0.05), para descartar la hipótesis nula, concluyendo que los datos tienen 

distribución no normal.   

 

Indicador 2: Tiempo de entrega de software 

 

Tabla 9 

Prueba de normalidad para el indicador 2 

 Muestra 
Kolmogorov-Smirnov 

Estadístico gl Sig. 

Tiempo_de_entrega 
Control ,110 25 ,200 

Experimento ,170 25 ,061 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 

 

Los resultados de la prueba (tabla 9), evidenciaron que la significancia del grupo de 

control (sin experimento) es mayor a 0.05 (p = 0.200), esto significó que los datos 

presentan normalidad, de igual manera la significancia del grupo experimental es 

mayor que 0.05 (p = 0.061), esto significó que los datos presentan normalidad. 

Ambos obtuvieron un p mayor a 0.05 (p > 0.05) aceptando la hipótesis nula, 

concluyendo que los datos tienen distribución normal.   

 

Indicador 3: Cantidad de solicitudes de cambio 

 

Tabla 10 

Prueba de normalidad para el indicador 3 

 Muestra 
Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

Cantidad_de_cambios 
Control ,967 25 ,567 

Experimento ,819 25 ,000 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 
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Los resultados de la prueba (tabla 10), evidenciaron que la significancia del grupo 

de control (sin experimento) es mayor a 0.05 (p = 0.567, esto significó que los datos 

presentan normalidad, de igual manera la significancia del grupo experimental es 

menor que 0.05 (p = 0.000), esto significó que los datos presentan no normalidad. 

De los datos obtenidos se cumple que basta con que uno de ellos sea menor a 0.05 

(p < 0.05), para descartar la hipótesis nula, concluyendo que los datos tienen 

distribución no normal. 

 

Prueba de hipótesis 

 

Para validar las hipótesis se utilizaron las pruebas estadísticas de acuerdo a la tabla 

11 obtenida de las pruebas de normalidad. 

 

Tabla 11 

Resultados obtenidos de las pruebas de normalidad 

Indicador Normalidad Pruebas 

Cantidad de fallas No normal U-Mann Whitney 

Tiempo de entrega del producto Normal T-Student Welch 

Cantidad de solicitudes de cambio No normal U-Mann Whitney 

 

 

Hipótesis específica 1: Cantidad de fallas 

 

De acuerdo a los resultados de la tabla 11, para el indicador cantidad de fallas, se 

aplicó el estadístico no paramétrico de U-Mann Whitney, para validar lo siguiente: 

 

H0: El marco de trabajo Scrum NO mejora significativamente la calidad del producto 

de los proyectos de software en una empresa consultora, Lima 2023. 

H1: El marco de trabajo Scrum mejora significativamente la calidad del producto de 

los proyectos de software en una empresa consultora, Lima 2023. 
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Tabla 12 

Resultados de la prueba de U-Mann Whitney para el indicador cantidad de fallas 

del sistema 

Estadístico Cantidad_de_fallas 

U de Mann-Whitney ,000 

W de Wilcoxon 325,000 

Sig. asintótica(bilateral) ,000 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 

 

Tabla 13 

Resumen de la prueba de U-Mann Whitney para el indicador cantidad de fallas del 

sistema 

Hipótesis nula Prueba Sig. Decisión 

La distribución de 

Cantidad_de_fallas es la 

misma entre categorías de 

Muestra 

Prueba U de Mann-

Whitney para muestras 

independientes 

,000 

Rechace la 

hipótesis 

nula. 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 

 

La tabla 12 evidencia los resultados de aplicar la prueba no paramétrica, 

donde la significancia (Sig. asintótica) bilateral tuvo un valor de p = 0.000, lo que 

significa que se descartó la hipótesis nula (tabla 13) y se tomó como valida la 

hipótesis de investigación. Por lo tanto, se sustentó que el marco de trabajo Scrum 

mejora significativamente la calidad del producto en los proyectos de software. 

 

En resumen, en la figura 9 se presenta la disminución del 15.58% en la 

cantidad de fallas de los sistemas, traduciéndose en 15 fallas menos cometidas en 

los sistemas de los productos a entregar, cuando estos proyectos son ejecutados 

utilizando el marco Scrum. Evidenciándose en una mejora en la calidad del 

producto. 
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Figura 9 

Reducción de la cantidad de fallas del sistema 

 

 

Hipótesis específica 2: Tiempo de entrega del producto 

 

De acuerdo a los resultados de la tabla 11, para el indicador tiempo de entrega del 

producto, se utilizó el estadístico paramétrico de T-STUDENT para validar lo 

siguiente: 

 

H0: El marco de trabajo Scrum NO disminuye significativamente el tiempo de 

entrega del producto en los proyectos de software en una empresa consultora, Lima 

2023. 

H1: El marco de trabajo Scrum disminuye significativamente el tiempo de entrega 

del producto en los proyectos de software en una empresa consultora, Lima 2023. 

 

Se debe tomar en consideración que la prueba T-Student compara la 

diferencia entre las medias y se aplica para datos normales y con varianza 

homogénea. Entonces el siguiente paso fue determinar si hay homogeneidad de 

varianza de las muestras utilizando la prueba de Levene o prueba de 

homocedasticidad. Esta prueba plantea como hipótesis nula la existencia de 

homogeneidad de varianzas la cual se acepta si el p-valor es mayor o igual a 0.05 

69.06% 53.48%

Cantidad de fallas del sistema

Grupo de control Grupo experimental
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(p ≥ 0.05) y como hipótesis no nula la no existencia de homogeneidad de varianzas 

la cual se acepta si el p-valor es menor a 0.05 (p < 0.05). 

 

Tabla 14 

Prueba de homogeneidad de varianzas para el indicador tiempo de entrega del 

producto 

 
 

Estadístico 

de Levene gl1 

 

gl2 Sig. 

Tiempo_de

_entrega 

Se basa en la media 15,859 1 48 ,000 

Se basa en la mediana 15,648 1 48 ,000 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 

 

La tabla 14 evidencia los resultados de aplicar la prueba de homogeneidad, 

donde la significancia basada en la media tuvo un valor de p = 0.000, lo cual 

desestima la hipótesis nula y tomó como válida la hipótesis no nula, 

comprobándose que no existe homogeneidad en las varianzas de las muestras 

independientes, con este resultado se utilizó la prueba paramétrica T-Students 

mejorada también conocida como T-Students Welch.   

 

Tabla 15 

Resultados de la prueba T-Student Welch para el indicador tiempo de entrega del 

producto 

Tiempo_de_entre

ga 

Sig. 

(bilateral) 

Diferencia 

de medias 

Diferencia 

de error 

estándar 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Inferior Superior 

Se asumen 

varianzas iguales 
,000 36,05400 2,06145 31,90918 40,19882 

No se asumen 

varianzas iguales 
,000 36,05400 2,06145 31,83817 40,26983 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 
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La tabla 15 evidencia los resultados de aplicar la distribución paramétrica T-

Student, se prestó atención para el caso en la cual las varianzas no son iguales (no 

homogeneidad), observando que la significancia (Sig.) bilateral tuvo un valor de p 

= 0.000, dejando de lado la hipótesis nula y tomando como válida la hipótesis de 

investigación, es decir el marco de trabajo Scrum disminuyó significativamente el 

tiempo de entrega del producto en los proyectos de software en una Empresa 

Consultora, otra manera de validar la hipótesis es visualizar gráficamente si los 

intervalos de confianza inferior y superior incluyen al cero, observándose en la tabla 

16 que los valores inferior y superior (31.83 y 40.27) graficados en una línea recta 

no incluyen el cero, por lo que el p en menor a 0.05 (p < 0.05), tomando como válida 

la hipótesis de investigación. Por lo tanto, se sustentó que el marco de trabajo 

Scrum disminuye significativamente el tiempo de entrega de los productos de los 

proyectos de software. 

 

En resumen, en la figura 10 se presenta la disminución del 36.05% en el 

tiempo de entrega del producto, traduciéndose en 6 semanas menos en el tiempo 

de entrega, cuando los proyectos son ejecutados utilizando el marco Scrum. 

Evidenciándose una reducción en el tiempo de entrega del producto. 

 

Figura 10 

Reducción del tiempo de entrega del producto 
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Hipótesis específica 3: Cantidad de solicitudes de cambio 

 

De acuerdo a los resultados de la tabla 11, para el indicador cantidad de solicitudes 

de cambio, se utilizó el estadístico no paramétrico de U-Mann Whitney para validar 

lo siguiente 

 

H0: El marco de trabajo Scrum NO disminuye significativamente la cantidad de 

solicitudes de cambio al producto de los proyectos de software en una empresa 

consultora, Lima 2023. 

H1: El marco de trabajo Scrum disminuye significativamente la cantidad de 

solicitudes de cambio al producto de los proyectos de software en una empresa 

consultora, Lima 2023. 

 

Tabla 16 

Resultados de la prueba de U-Mann Whitney para el indicador cantidad de 

solicitudes de cambio 

Estadístico Cantidad_de_cambios 

U de Mann-Whitney 11,000 

W de Wilcoxon 336,000 

Sig. asintótica(bilateral) ,000 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 

 

Tabla 17 

Resumen de la prueba de U-Mann Whitney para el indicador cantidad de 

solicitudes de cambio 

Hipótesis nula Prueba Sig. Decisión 

La distribución de 

Cantidad_de_cambios es la 

misma entre categorías de 

Muestra. 

Prueba U de Mann-

Whitney para 

muestras 

independientes 

,000 

Rechace la 

hipótesis 

nula. 

Nota: Se obtuvo con el software SPSS v27. 
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La tabla 16 evidencia los resultados de aplicar la prueba no paramétrica, 

donde la significancia (Sig. Asintótica bilateral) tuvo un valor de p = 0.000, lo que 

significa que se dejó de lado la hipótesis nula (tabla 17) y se tomó como válida la 

hipótesis de investigación. Por lo tanto, se sustentó que el marco de trabajo Scrum 

disminuye la cantidad de solicitudes de cambio en el producto. 

 

En resumen, en la figura 11 se presenta la disminución del 28.36% en la 

cantidad de solicitudes de cambio, traduciéndose en 6 solicitudes menos, cuando 

los proyectos son ejecutados utilizando el marco Scrum. Evidenciándose una 

reducción en la cantidad de solicitudes de cambio.  

 

Figura 11 

Reducción de la cantidad de solicitudes de cambio 
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V. DISCUSIÓN 

 

Con los resultados obtenidos a partir de las fichas de registro utilizados en la 

presente investigación, se puede evidenciar de manera general que la adopción de 

Scrum si influye positivamente en la gestión de los proyectos de software en la 

empresa de consultoría en Lima 2022, específicamente influye en los indicadores 

cantidad de fallas del sistema, tiempo de entrega del producto y cantidad de 

solicitudes de cambio.  

 

Indicador 1: Cantidad de fallas del sistema. 

Con respecto a la dimensión calidad medida a través del indicador Cantidad de 

Fallas del Sistema, se observó que después del tratamiento al grupo experimental 

se redujo la cantidad de fallas que se presentó en los sistemas, esto se demostró 

con el análisis descriptivo realizado a las muestras independientes de 25 objetos 

consideradas en la investigación, en donde se recopilaron los datos de ambas 

muestras (control y experimental), las cuales se procesaron estadísticamente 

arrojando las medias de 69.05% para el grupo de control y de 53.47% para el grupo 

experimental (véase tabla 5), encontrándose una disminución del 15.58% en el 

índice de fallas en los sistemas (figura 3) en la muestra sometida al experimento. 

Concluyendo que la adopción del marco de trabajo Scrum disminuye la cantidad de 

fallas del sistema, pero debemos mencionar que comparando las medias no será 

suficiente para asegurar que hay una diferencia y por lo tanto haya una mejora, 

para asegurarlo fue necesario aplicar las pruebas de hipótesis, en este caso para 

2 muestras independientes. Se dispone de 2 pruebas de hipótesis, la aplicación de 

una u otra dependió de determinar si los datos se distribuyen de manera normal, 

una manera de predecir la normalidad de los datos es a través del diagrama de 

cajas (Box-Plot), del cual podemos obtener mucha información como la normalidad 

de los datos, esta se determinó visualmente atendiendo a la posición de la línea 

mediana dentro del bloque azul (caja). Para el grupo sin experimentó el gráfico 

(véase figura 4) indicó que la mediana divide simétricamente a la caja 

encontrándose igual cantidad de datos en ambas partes de la caja, en esta 

situación se intuye que los datos están distribuidos normalmente. Para el grupo 

experimental el gráfico indicó que la mediana divide asimétricamente a la caja, hay 
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mayor cantidad de datos al lado izquierdo de la caja, en esta situación se intuye 

que los datos no están distribuidos normalmente. Pero como se mencionó este 

procedimiento nos brinda una idea de cómo están distribuidos los datos, se debe 

de comprobar estos resultados, aplicando las pruebas de normalidad respectiva. 

 

El análisis inferencial involucro realizar las pruebas de normalidad a los datos 

para cada indicador y realizar el contraste de hipótesis, para el indicador cantidad 

de fallas del sistema se determinó con el estadístico de Kolmogórov-Smirnov, los 

resultados arrojaron que para el grupo de control (proyectos gestionados con 

enfoque predictivo, llámese PMBOK) se obtuvo una significancia superior a 0.05, lo 

cual indicó que los datos presentan normalidad, por su parte para el grupo 

experimental (proyectos gestionados con enfoque Scrum) la significancia obtenida 

estuvo por debajo del valor de 0.05, lo cual indicó que los datos no presentan 

normalidad, con lo cual se comprobó el resultado del análisis del gráfico de cajas 

(Box-Plot).  

 

Concluyendo que los datos para el indicador cantidad de fallas del sistema 

presentan normalidad. La validez de la hipótesis para el indicador se realizó 

utilizando la prueba no paramétrica de U-Mann Withney, ya que se tuvo 2 muestras 

independientes, no teniendo distribución normal de datos, la prueba nos permitió 

comparar dos muestras independientes pertenecientes a una misma población y 

validar si las medias son iguales o no, los resultados (tabla 13) arrojaron una 

significancia (Sig. Asintótica) menor a 0.05 (p = 0.000), no superando el margen de 

error del 5% planteado, adicionalmente el software estadístico nos permitió ejecutar 

la prueba de otra manera, mostrando un resumen de contraste con la decisión de 

rechazo (véase tabla 14), comprobando que se descartó la hipótesis nula y se 

aceptó la hipótesis de investigación. Concluyendo que la adopción del marco de 

trabajo Scrum mejora significativamente la calidad del producto de los proyectos de 

software. 

 

Los resultados mostrados fueron similares a los obtenidos por Romero 

(2017), quien aplicó su modelo basado en modelos agiles CRM y Scrum que 

permiten detectar fallas en etapas tempranas, con la finalidad de desarrollar 
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productos de calidad en los outsourcing. Al aplicar el modelo se elaboraron 

procesos que permitieron una adecuada evaluación de la calidad de producto 

considerando factores internos y externos del software, los procesos permitieron 

mejorar la calidad tanto interna como externa en un 92%. concluyendo que la 

utilización de un modelo basado en CRM y Scrum aumenta la calidad del software. 

Asimismo, Merizalde (2018) obtuvo resultados similares al evaluar el uso de la 

metodología Scrum en la gestión de proyectos de software en empresas de 

guayaquil, debido a la necesidad de muchas empresas de buscar nuevos métodos 

de gestión para la entrega de productos de calidad, para los cuales los enfoques 

predictivos ya no estaban dando resultados, la autora centró su investigación en los 

defectos detectados, los cuales mostraron valores bajos, al ejecutar los proyectos 

bajo el enfoque ágil Scrum que al ejecutarlos bajo el enfoque tradicional, la autora 

señala que ambos valores están en relación de 2.5/5, lo que evidencia una 

disminución de los defectos detectados en un 50% mejorando la calidad del 

producto. 

 

Indicador 2: Tiempo de entrega del producto. 

Con respecto a la dimensión tiempo de entrega medida a través del indicador 

tiempo de entrega del producto, se observó que luego de procesar estadísticamente 

los datos de ambas muestras (control y experimental) se obtuvo una media de 

45.15% en el grupo de control y 9.09% en el grupo experimental (véase tabla 6), 

observándose una disminución del 36.06% (figura 5) en el índice de fallas en los 

sistemas en la muestra sometida al experimento. Concluyendo que la adopción del 

marco de trabajo Scrum disminuye el tiempo de entrega del producto, pero al igual 

que el caso anterior debemos aplicar las pruebas de hipótesis respectiva. Para 

elegir la prueba de hipótesis a aplicar primero se determinó la normalidad de los 

datos, utilizando el gráfico de cajas (Box-Plot), del cual se observó para el grupo de 

control (sin experimentó) que la mediana divide simétricamente a la caja 

encontrándose igual cantidad de datos en ambas partes de la caja (véase figura 6), 

en esta situación se intuye que los datos están distribuidos normalmente. Para el 

grupo experimental la mediana podría considerarse que se encuentra al centro de 

la caja, pero la caja está orientada a la izquierda (véase figura 6), intuyendo que los 
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datos están distribuidos normalmente, estos resultados nos dan solo una idea, se 

deben comprobar aplicando las pruebas de normalidad respectiva.   

 

En el análisis inferencial se aplicó el estadístico de Kolmogórov-Smirnov, 

arrojando como resultado un valor de significancia superior a 0.05 en el grupo de 

control, lo cual indicó que los datos presentan normalidad, por su parte para el grupo 

experimental la significancia obtenida fue superior a 0.05, lo cual indicó que los 

datos presentan normalidad. Estos resultados permitieron validar que lo observado 

en el gráfico de cajas es solo una idea, debiendo comprobarse con la prueba de 

normalidad. 

 

Concluyendo que los datos para el indicador tiempo de entrega del producto 

se distribuyen normalmente. La validez de la hipótesis para el indicador se realizó 

aplicando la distribución paramétrica de T-Student, ya que las muestras tienen 

distribución normal de datos, en este caso de normalidad de datos de ambas 

muestras se debe de comprobar que la variabilidad (distribución) de los datos de 

los grupos sea no distintas, esto se puede visualizar en la figura 6, en la cual la 

distribución de los datos dentro de las cajas deben de ser similares y esto se cumple 

cuando las cajas son de igual tamaño o hay homogeneidad de varianzas, de la 

figura podemos observar que no hay igualdad de tamaños en las cajas por lo que 

no hay homogeneidad de varianzas, pero como mencionamos el gráfico de cajas 

nos brinda una idea del comportamiento de nuestros datos, debiendo validarse con 

la prueba de Levene, los resultado de la prueba (véase tabla 15), arrojaron una 

significancia menor al 0.05, comprobándose que no hay homogeneidad de 

varianzas. Para varianzas no homogéneas utilizaremos igual la distribución de T-

Student cuyo resultado (véase tabla 16) arrojo significancias para homogeneidad y 

para no homogeneidad, se utilizó la última a la cual se le denomina distribución de 

T-Student Welch, del resultado obtenido la significancia bilateral es inferior a 0.05, 

comprobándose que se descartó la hipótesis nula y se aceptó la hipótesis de 

investigación, concluyendo que la adopción del marco de trabajo Scrum disminuyó 

significativamente el tiempo de entrega del producto en los proyectos de software 

en una Empresa Consultora.   
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Los resultados son similares a los obtenidos por Reyna (2018) quien en su 

investigación evaluó el impacto de aplicar un marco de trabajo basado en Scrum y 

CMMI en el tiempo planificado de los proyectos de desarrollo de software, en el 

análisis la media para un grupo de proyectos que no utilizaron un marco de trabajo 

basado en Scrum y CMMI formado por 84 proyectos fue de 53.75%, mientras que 

para un grupo de proyectos que utilizaron Scrum y CMMI formado por 99 proyectos 

fue de 22.19%. El autor concluye y estima que, si un proyecto tiene un tiempo de 

ejecución planificado de 100 horas, utilizando el marco de trabajo basado en Scrum 

y CMMI el proyecto podría extenderse hasta 23 horas adicionales en promedio, y 

de no utilizar el marco de trabajo Scrum y CMMI el proyecto podría extenderse 54 

horas en promedio. Asimismo, Carrasco (2022), obtuvo resultados similares al 

implementar un modelo de gestión basado en Scrum en una entidad de justicia, 

debido a la necesidad de buscar nuevo método de gestión para la entrega de 

productos en menor tiempo, para los cuales los enfoques predictivos ya no estaban 

dando resultados, el autor manifestó que en la etapa de pre-test (gestionado 

proyectos con enfoque tradicionales), el promedio del tiempo de entrega de 

producto es 13.83%, mientras que en el post-test (gestionando proyectos con el 

modelo planteado), el promedio del tiempo de entrega de producto es 8.83% del 

5%, evidenciándose una mejora en el tiempo de entrega de los productos. 

 

Indicador 3: Cantidad de solicitudes de cambio. 

Con respecto a la dimensión solicitudes de cambio medida a través del indicador 

cantidad de solicitudes de cambio, se observó que luego de procesar 

estadísticamente los datos de ambas muestras (control y experimental) se obtuvo 

una media de 76.76% en el grupo de control y de 48.39% en el grupo experimental 

(véase tabla 7), observándose una disminución del 28.36% (véase figura 7) en la 

cantidad de solicitudes de cambio, este resultado debe de ser validado con la 

prueba de hipótesis. En un primer paso se recurrió al gráfico de cajas (Box-Plot), 

del cual se observó que para el grupo de control (sin experimentó) que la mediana 

divide simétricamente a la caja encontrándose igual cantidad de datos en ambas 

partes de la caja, en esta situación se intuye que los datos están distribuidos 

normalmente (véase figura 8). Para el grupo experimental el gráfico indico que la 

mediana divide asimétricamente a la caja, hay mayor cantidad de datos al lado 
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izquierdo de la caja, en esta situación se intuye que los datos no están distribuidos 

normalmente. Pero como se mencionó este procedimiento nos brinda una idea de 

cómo están distribuidos los datos, se debe de comprobar estos resultados, 

aplicando las pruebas de normalidad respectiva. 

 

En el análisis inferencial se aplicó el estadístico de Kolmogórov-Smirnov, 

obteniendo como resultado una significancia superior a 0.05 en el grupo de control, 

lo cual indicó que los datos presentan normalidad, por su parte para el grupo 

experimental la significancia obtenida fue inferior a 0.05, lo cual indicó que los datos 

no presentan normalidad, con lo cual se comprobó el resultado del análisis del 

gráfico de cajas (Box-Plot).  

 

Concluyendo que los datos para el indicador cantidad de solicitudes de 

cambio no presentan normalidad. La validez de la hipótesis para el indicador se 

realizó aplicando la prueba no paramétrica de U-Mann Withney, debido a la no 

normalidad de los datos, se obtuvo como resultado (véase tabla 17) una 

significancia bilateral inferior a 0.05. Asimismo, se pudo ejecutar la prueba de otra 

manera, permitiéndonos obtener el resumen de contraste con la decisión de 

rechazo (véase tabla 18), comprobando que se descartó la hipótesis nula y se 

aceptó la hipótesis de investigación. Concluyendo que la adopción del marco de 

trabajo Scrum disminuye la cantidad de solicitudes de cambio en los proyectos de 

software en la empresa consultora. 

 

Los resultados fueron similares a los obtenidos por Guzmán (2019), quien 

planteó implementar la práctica ágil Scrum en la gestión de los proyectos de 

software en un retail, para disminuir la cantidad de solicitudes de cambio en el 

producto en proyectos gestionados con un enfoque predictivo, los cuales se 

caracterizaban por una planificación inicial y un seguimiento riguroso del plan, los 

cambios presentados ocasionaron correcciones al producto ocasionando gastos 

adicionales y cambios en el plan. La implementación de la práctica ágil Scrum 

involucró una serie de procesos en cada etapa del proyecto con roles definidos, 

introduciendo las iteraciones y estando abierto a los cambios que solo generen 

valor, los resultados que se obtuvieron arrojaron que para los 10 proyectos objetos 
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del estudio re redujeron 40 solicitudes de cambio, siendo equivalente a un 71% de 

reducción. Igualmente, Villavicencio (2020), obtuvo resultados similares al 

implementar un modelo para controlar los cambios de los proyectos de una 

empresa, el modelo propuesto se base en ITIL y Scrum, previamente el autor 

evaluó el estado actual del área de desarrollo de la empresa, encontrando un déficit 

en la organización con respecto a los cambios que se dan en relación al 

requerimiento inicial del producto, y que estos cambios se presentan durante la 

etapa de desarrollo del producto, la evaluación arrojó que las solicitudes de cambio 

son efectuadas por un 78.95% de los involucrados, mientras que luego de aplicar 

el modelo se elaboró una matriz con los responsables de realizar las solicitudes de 

cambio, siendo un 36.84% de los involucrados, evidenciándose un disminución del 

42.11% en las solicitudes de cambio. Concluyendo que la implementación de un 

modelo basado en ITIL y Scrum mejora significativamente las solicitudes de cambio 

en los proyectos de software. 
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VI. CONCLUSIONES 

 

Primera:  Los hallazgos presentados, producto del análisis realizado en la 

presente investigación, comprobó la influencia del marco Scrum en la 

gestión de proyectos de software en una empresa consultora, 

sustentándose en la mejora de la calidad del producto entregado. 

Asimismo, se redujo el tiempo de entrega del producto, por último, se 

logró disminuir los requerimientos de cambio en el producto.  

 

Segunda: Se comprobó la influencia del Marco de trabajo Scrum en la mejora de 

la calidad del producto, el cual fue medido a través del indicador 

cantidad de fallas del sistema, mostrándose una disminución del 

15.58% luego de implementar el Marco de Trabajo Scrum, en 

comparación con respecto al grupo gestionado con enfoque tradicional. 

Con lo cual se mejoró la productividad de las actividades durante el 

desarrollo de los sistemas en la empresa, ya que se redujeron las 

incidencias durante las pruebas antes de colocar a producción los 

sistemas. Asimismo, se redujo el retrabajo y los costos adicionales en 

los proyectos.  

 

Tercera:  Se comprobó la influencia del Marco de trabajo Scrum en la reducción 

del tiempo de entrega del producto, el cual fue medido a través del 

indicador tiempo de entrega, mostrándose una disminución del 36.05% 

luego de implementar el Marco de Trabajo Scrum, en comparación con 

respecto al grupo gestionado con enfoque tradicional. Por tal motivo la 

empresa mejoró su reputación comercial en su nicho de mercado, 

entregando sus productos en sus plazos establecidos generando la 

satisfacción de sus clientes.  

 

Cuarta:  Se comprobó la influencia del Marco de Trabajo Scrum en la 

disminución de las solicitudes de cambio al producto, El cual fue 

medido a través del indicador cantidad de solicitudes de cambio al 

producto, mostrándose una disminución del 28.36% luego de 
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implementar el Marco de Trabajo Scrum, en comparación con respecto 

al grupo gestionado con enfoque tradicional. De igual manera se 

incrementó la productividad de los proyectos en general al implementar 

procesos menos burocráticos que no afectaban a la línea base del 

proyecto, reduciendo los costos del proyecto. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 

Primera:  Luego de validar las hipótesis de los indicadores planteados en la 

presente investigación después de implementar el marco Scrum en la 

gestión de proyectos de software en una empresa consultora, se 

recomienda al gerente de proyectos de la consultora enfocarse en los 

equipos de trabajo, inculcándoles los principios y valores del marco 

Scrum y guiarlos hasta lograra equipos colaborativos y 

autogestionados, lo cual va a permitir mejorar significativamente el 

proceso de gestión de proyectos de software. 

 

Segunda:  Es muy importante plantear al gerente de proyectos que se elabore 

talleres de sensibilización para todo el personal en la adopción del 

marco de trabajo y que tengan muy en claro que, Scrum no es aplicable 

a cualquier proyecto, si se tiene muy claro y definido el alcance el 

proyecto debe de desarrollarse bajo un enfoque predictivo, por el 

contrario, si no se tiene definido el alcance, los enfoque ágiles como 

Scrum es el indicado.  

 

Tercera:  Se recomienda al gerente de proyectos medir el desempeño del 

proyecto como parte de la mejora continua, haciendo uso de los 

indicadores clave, como los gráficos de avance de proyecto y medir 

periódicamente los resultados obtenidos, permitiendo identificar las 

mejoras de todo el proceso. 

 

Cuarta:  El presente trabajo de investigación pretende servir de modelo para los 

gerentes de proyectos de otras empresas que aún no tengan muy en 

claro los beneficios de aplicar el Marco Scrum a los proyectos cuyas 

características sean adecuadas para su aplicación, teniendo muy en 

cuenta su adaptación de acuerdo al entorno de la organización. 
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ANEXOS 

 

Anexo 1: Matriz de consistencia 

Título: Marco de Trabajo Scrum para la Gestión de Proyectos de Software en una Empresa Consultora, 2023 

Problema Objetivo Hipótesis 
Variable 1: Marco de Trabajo Scrum 

Variable 2: Proyectos de software 

Problema General: 

¿Cómo influye el marco de 

trabajo Scrum en la gestión 

de los proyectos de software 

en una empresa consultora? 

 

Problema Específico 1: 

¿Cómo influye el marco de 

trabajo Scrum en la mejora 

de la calidad del producto de 

los proyectos de software en 

una empresa consultora?. 

 

Problema Específico 2: 

¿Cómo influye el marco de 

trabajo Scrum en la 

disminución del tiempo de 

entrega del producto de los 

proyectos de software en una 

empresa consultora?. 

 

Problema Específico 3: 

¿Cómo influye el marco de 

trabajo Scrum en la 

disminución de las solicitudes 

de cambio al producto de los 

proyectos de software en una 

empresa consultora?. 

Objetivo General: 

Determinar la influencia del marco 

de trabajo Scrum en la gestión de 

proyectos de software en una 

empresa consultora.  

 

Objetivo Específico 1: 

Determinar la influencia del Marco 

de trabajo Scrum en la mejora de 

la calidad del producto de los 

Proyectos de Software en una 

empresa consultora. 

 

Objetivo Específico 2: 

Determinar la influencia del Marco 

de trabajo Scrum en la disminución 

del tiempo de entrega del producto 

de los Proyectos de Software en 

una empresa consultora. 

 

Objetivo Específico 3: 

Determinar la influencia del Marco 

de Trabajo Scrum en la 

disminución de las solicitudes de 

cambio al producto de los 

Proyectos de Software en una 

empresa consultora. 

Hipótesis General: 

El marco de trabajo Scrum influye 

positivamente en la gestión de los 

proyectos de software en una 

empresa consultora. 

 

Hipótesis Especifica 1: 

El Marco de trabajo Scrum influye 

positivamente en la calidad del 

producto de los proyectos de 

software en una empresa 

consultora. 

 

Hipótesis Especifica 2: 

El Marco de trabajo Scrum influye 

positivamente en el tiempo de 

entrega del producto en los 

proyectos de software en una 

empresa consultora. 

 

Hipótesis Específica 3: 

El Marco de trabajo Scrum influye 

positivamente en la cantidad de 

solicitudes de cambio al producto 

de los proyectos de software en 

una empresa consultora. 

Dimensiones Indicadores Instrumentó Escala 

Calidad 
Cantidad de 

Fallas 

Ficha de 

Registro 
de Razón 

 

 
 
 
 
 

Tiempo de 

entrega 

Tiempo de 

entrega del 

producto 

Ficha de 

Registro 
de Razón 

 

 

 
 
 
 
 

Solicitudes de 

Cambio 

Cantidad de 

Solicitudes de 

Cambio 

Ficha de 

Registro 
de Razón 

 

 

 
 
 
 

 



 
  

 

Método y Diseño Población y muestra Técnicas e instrumentos Método de Análisis de datos 

Enfoque:  

 

Cuantitativo 

 

Tipo de Investigación:  

 

Aplicada 

 

Diseño de investigación:  

 

Cuasi Experimental  

 

De Tipo: Cuasi Experimental con Único 

Post-test con Grupo de Control 

Población: 

 

Los Proyectos Ejecutados 

en la empresa Consultora. 

 

Tipo de Muestreo: 

 

No Aplica. 

 

Tamaño de la Muestra: 

 

50 Proyectos. 

Variable 2: Gestión de Proyectos de 

Software 

 

Técnica: Observación 

 

Instrumento: Ficha de Registro 

 

Ámbito de aplicación: Área de Proyectos de 

una Empresa Consultora. 

 

Forma de Recopilación de Datos: Individual 

DESCRIPTIVA: 

 

Se aplicaron los instrumentos de 

recolección de datos se recopiló 

los datos, luego fueron 

procesados para su análisis 

descriptivo y observar la 

comparación de medias y el 

gráfico de cajas utilizando la 

herramienta SPSS v27. 

 

INFERENCIAL: 

 

Para determinar la normalización 

de los datos se utilizó el 

estadístico de Kolmogórov-

Smirnov validando la 

interpretación del gráfico de 

cajas, para la pruebas y 

validación de las hipótesis se 

aplicó la prueba de T-Student y la 

de U-Mann Whitney. 
 

 

 

 

 

 



 
  

Anexo 2: Matriz de operacionalización de las variables 

 

Variables de 

Estudio 

Definición 

Conceptual 

Definición 

Operacional 

Dimensión Indicadores Formula Escala 

Variable 
Dependiente: 
Gestión de 
Proyectos de 
Software. 

Es el proceso que 
permite desarrollar 
software, mediante 
una serie de 
actividades, 
modelos, normas y 
políticas que deben 
de ser cumplidos por 
un equipo de trabajo 
y generar un 
producto (Ruvalcaba, 
2020). 

Con respecto a la 
gestión de 
proyectos de 
software será 
medida a través 
de cuestionarios 

Calidad Cantidad de 
Fallas del 
Producto 

𝐶𝑃𝐹𝐴𝐿𝐿 =
𝐶𝐹𝐼𝑁𝑇
𝐶𝐹𝑇𝑂

𝑥100 

 
CPFALL = Cantidad promedio de 
fallas del producto. 
CFINT = Cantidad de fallas 
internas. 
CFTO = Cantidad total de fallas. 

De Razón 

Tiempo de 
Entrega 

Tiempo de 
Entrega del 
Productos 

𝑇𝑃𝐸𝑁𝑇 =
𝑇𝐷𝐸𝑀
𝑇𝑃𝐿𝐴𝑁

𝑥100 

 
TPENT = Tiempo promedio de 
entrega del producto. 
TDEM = Tiempo de demora para la 
entrega del producto 
TPLAN = Tiempo planificado para la 
entrega del producto 

De Razón 

Solicitudes de 
Cambio 

Cantidad de 
Solicitudes de 
Cambio 

𝐶𝑆𝐶𝐴𝑀 =
𝐶𝑆𝐸𝐽𝐸
𝐶𝑆𝑇𝑂

𝑥100 

 
CSCAM = Cantidad promedio de 
solicitudes de cambio. 
CSEJE = Cantidad de solicitudes 
de cambio ejecutadas. 
CFTO = Cantidad de solicitudes de 
cambio totales. 

De Razón  



 
  

Anexo 3: Instrumentos para la recolección de los datos 

 

Ficha de registro para determinar la calidad. 

 

FICHA DE REGISTRO PARA DETERMINAR LA CALIDAD DEL PRODUCTO DE LOS 

PROYECTOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE 

Investigador  

Fecha de inicio  Fecha de Fin  

PRE-TEST 

Ítem Cantidad de 

Defectos 

Internos 

Cantidad de 

Defectos 

Externos 

Cantidad de 

Defectos Total 
% Cantidad de 

Defectos 

Entregable 1     

Entregable 2     

Entregable 3     

Entregable 4     

Entregable 5     

Entrega del 

Producto 
    

POST-TEST 

Ítem Cantidad de 

Defectos 

Internos 

Cantidad de 

Defectos 

Externos 

Cantidad de 

Defectos Total 

% Cantidad de 

Defectos 

Entregable 1     

Entregable 2     

Entregable 3     

Entregable 4     

Entregable 5     

Entrega del 

Producto 
    

 

 

 

 

 



 
  

Ficha de registro para el tiempo de entrega. 

 

FICHA DE REGISTRO PARA DETERMINAR EL TIEMPO DE ENTREGA DE LOS 

PRODUCTOS DE LOS PROYECTOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE 

Investigador  

Fecha de inicio  Fecha de Fin  

PRE-TEST 

Ítem Tiempo 

Planificado 

Tiempo Real Tiempo de 

Demora 

% Tiempo de 

Entrega 

Entregable 1     

Entregable 2     

Entregable 3     

Entregable 4     

Entregable 5     

Entrega del 

Producto 
    

POST-TEST 

Ítem Tiempo 

Planificado 
Tiempo Real Tiempo de 

Demora 
% Tiempo de 

Entrega 

Entregable 1     

Entregable 2     

Entregable 3     

Entregable 4     

Entregable 5     

Entrega del 

Producto 
    

 

 

 

 

 

 

 

 



 
  

Ficha de registro para determinar la cantidad de cambios. 

 

FICHA DE REGISTRO PARA DETERMINAR LA CANTIDAD DE CAMBIOS EN LOS 

PROYECTOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE 

Investigador  

Fecha de inicio  Fecha de Fin  

PRE-TEST 

Ítem Tiempo 

Planificado 

Tiempo Real Tiempo de 

Demora 

% Tiempo de 

Entrega 

Entregable 1     

Entregable 2     

Entregable 3     

Entregable 4     

Entregable 5     

Entrega del 

Producto 
    

POST-TEST 

Ítem Tiempo 

Planificado 
Tiempo Real Tiempo de 

Demora 
% Tiempo de 

Entrega 

Entregable 1     

Entregable 2     

Entregable 3     

Entregable 4     

Entregable 5     

Entrega del 

Producto 
    

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
  

Anexo 4: Validación del instrumento de recolección de datos 

 

 

 

 

 



 
  

 

 

 

 

 

 

 

 



 
  

Anexo 5: Base de datos 

 

Muestra de control 

Ítem 
% Cantidad 

de defectos 

% Tiempo de 

entrega 

% Solicitudes 

de cambio 

Proyecto P1 64 42.86 66.67 

Proyecto P2 68.92 50 66.67 

Proyecto P3 75 57.14 85.71 

Proyecto P4 66.28 30 84.62 

Proyecto P5 69.23 31.25 90 

Proyecto P6 69.41 50 80 

Proyecto P7 65 46.67 69.23 

Proyecto P8 71.19 27.27 86.67 

Proyecto P9 73.33 38.89 66.67 

Proyecto P10 67.95 66.67 68.42 

Proyecto P11 73.91 50 92.31 

Proyecto P12 74.58 40 87.5 

Proyecto P13 72.73 45 80 

Proyecto P14 62.5 53.33 75 

Proyecto P15 66.67 36.36 83.33 

Proyecto P16 69.74 44.44 68.42 

Proyecto P17 64.71 50 78.95 

Proyecto P18 72.06 50 70 

Proyecto P19 69.23 30 73.68 

Proyecto P20 66.22 47.06 71.43 

Proyecto P21 68.42 56.25 56.25 

Proyecto P22 66.67 44.44 86.67 

Proyecto P23 67.07 60 75 

Proyecto P24 66.28 41.18 76.92 

Proyecto P25 75.38 40 78.95 

 

 



 
  

Muestra experimental 

Item 
% Cantidad 

de defectos 

% Tiempo de 

entrega 

% Solicitudes 

de cambio 

Proyecto P26 54.55 12.5 33.33 

Proyecto P27 58.33 6.25 33.33 

Proyecto P28 55.56 8.33 50 

Proyecto P29 50 10 50 

Proyecto P30 53.33 5.56 50 

Proyecto P31 50 7.14 33.33 

Proyecto P32 58.33 16.67 50 

Proyecto P33 50 12.5 50 

Proyecto P34 57.14 10.53 66.67 

Proyecto P35 54.55 13.64 60 

Proyecto P36 50 7.14 50 

Proyecto P37 54.55 11.76 50 

Proyecto P38 50 5.88 33.33 

Proyecto P39 55.56 10 66.67 

Proyecto P40 54.55 10.53 50 

Proyecto P41 58.33 6.25 33.33 

Proyecto P42 50 9.09 33.33 

Proyecto P43 55.56 8.33 66.67 

Proyecto P44 50 7.14 50 

Proyecto P45 50 6.25 50 

Proyecto P46 50 13.33 50 

Proyecto P47 53.85 12.5 66.67 

Proyecto P48 50 5 50 

Proyecto P49 57.14 5.88 33.33 

Proyecto P50 55.56 5.26 50 

 

 

 

 



 
  

Anexo 6: Carta de presentación 

 

 

 

 



 
  

Anexo 7: Árbol de problemas 

 

Incumplimiento de los objetivos en la gestión de los proyectos 

de software

Baja calidad de 
los productos

Entrega de 

productos fuera 

de plazo

Cambios 

frecuentes en el 

producto

Técnicos
Recursos 

humanos
Normativos

No se realizan 

pruebas 
periódicas

Bajo interés en 

hacer bien las 
cosas

Practicas de 

desarrollo 
inadecuadas

Retrabajo
Pobre revisión y 
seguimiento de 

los productos

Desconocimiento 

del negocio

Pases a 

producción 

tardíos

Desconocimiento 

de tecnologías 

actuales

Requerimientos 

normativos por 

parte del cliente

Problema 

General

Categorias

Efectos

Causas

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
  

Anexo 8: Metodología de gestión utilizada 

 

Proceso de Gestión de Proyectos de Software Utilizando el Marco 

de trabajo Scrum 

 

I. Introducción 

 

En la actualidad en la consultora, existen procesos que no están 

sistematizados y que en muchos casos carecen de documentación, por lo 

que fue necesario iniciar la elaboración de un modelo de gestión para la 

ejecución de los proyectos de software, a fin de ser utilizado en la 

implementación de los proyectos de software. 

 

El presente modelo propuesto pretende integrar el marco de trabajo 

Scrum en el modelo utilizado actualmente, creando un modelo formal y ágil, 

para el desarrollo de software, que permita al equipo desempeñarse de 

manera colaborativa y elaborar entregables de valor. 

 

II. Objetivo 

 

Proponer un modelo basado en el marco de trabajo Scrum, para el desarrollo 

de proyectos de software, con la finalidad de entregar productos y servicios 

de software de valor. 

 

III. Metodología 

 

El proceso se fundamenta en los principios y prácticas del marco de trabajo 

Scrum, proponiendo un flujo continuo de actividades, que permita una 

gestión ágil de los proyectos de desarrollo de software en la empresa 

consultora. Previo a la descripción de las etapas se definen los roles del 

proceso. 

 



 
  

3.1. Roles 

 

Cliente/Usuario Especifica los requerimientos. 

• Solicita y financia el desarrollo de software.  

• Cuando el desarrollo se libera, toma el rol de usuario.  

• Puede ser externo a la organización o pertenecer a 

ella. 

Product Owner Es el responsable del producto.  

• Debe poseer una visión clara de las necesidades del 

negocio.  

• Encargado de priorizar los requerimientos y definir 

las funcionalidades. 

• Inspecciona los entregables, garantizando que se 

cumplan los criterios de aceptación.  

• Debe identificar los riesgos que puedan presentarse 

y apoyar a que estos sean tratados, con la finalidad 

de que no impacten en el entregable final. 

• Es la voz del cliente.  

Scrum Master Es el facilitador.  

• Es el responsable de orientar al equipo de desarrollo 

en el uso de los principios y prácticas de Scrum, 

ejerciendo las funciones de facilitador, ayudando al 

equipo de desarrollo a eliminar los impedimentos que 

se puedan presentar y eliminando todo aquello que 

no genere valor.  

• Asimismo, es el responsable de garantizar que el 

equipo de desarrollo tenga todos los recursos 

necesarios para la realización de sus actividades y 

de evitar distracciones al equipo de desarrollo. 

• Coordina las reuniones con el cliente y con el Product 

Owner.  

• Buena relación y comunicación con el cliente. 



 
  

Scrum Team Equipo de desarrollo.  

• Equipo formado por especialistas con conocimientos 

y habilidades que permitan llevar a cabo la visión del 

responsable del producto.  

• Equipo multidisciplinario y autoorganizado. 

• El equipo debe estar formado por un mínimo de 3 

personas y un máximo de 9. 

 

3.2. Reuniones 

 

Reunión de inicio Realizado entre el cliente, Scrum Master y Product Owner. 

• Se recogen los requerimientos del cliente y se 

detallan los mismos. 

• Se crea el Product Backlog 

• Time-box de 2 a 4 horas. 

Reléase Planning Realizado entre el Product Owner, Scrum Master y el 

equipo de trabajo. 

• Se crean las historias de usuario. 

• Se definen los criterios de aceptación.  

• Time-box de 2 horas.  

Sprint Planning Realizado el Scrum Master y el equipo de trabajo.  

• Se identifican y definan las actividades específicas. 

• Se estiman los tiempos y recursos de cada actividad. 

• Se crea el Sprint Backlog.  

• Time-box de 8 horas (Sprint de un mes). 

Daily Scrum 

(Reunión diaria) 

Realizado entre el Scrum Master y equipo de desarrollo. 

• Se indica que actividades se realizó, que actividades 

se realizaran y cuáles han sido los obstáculos que se 

han presentado y han impedido la realización de las 

actividades. 

• La reunión debe ser realizada todos los días y a la 

misma hora. 



 
  

• Time-box de 15 minutos. 

Sprint Review Realizado entre el equipo de desarrollo y el cliente. 

• Se muestra, revisa y valida el producto culminado en 

el Sprint. 

• Time-box de 4 horas (Sprint de un mes). 

Sprint 

Retrospective 

Realizado entre todo el equipo Scrum. 

• Se reflexiona sobre lo bueno y malo realizado en el 

Sprint, para la mejora continua. 

• Time-box de 4 horas (Sprint de un mes). 

Reunión de cierre Realizado con el cliente. 

• Se presenta al cliente el proyecto en su totalidad. 

• Se firma el acta de cierre del proyecto. 

• Time-box de 2 a 4 horas. 

Retroalimentación. Realizado entre todo el equipo Scrum. 

• Se revisa el cumplimiento del proyecto con los 

objetivos establecidos inicialmente. 

• Se establecen las mejoras para aplicarlos en 

proyectos futuros. 

• Se documentan las lecciones aprendidas. 

• Time-box de 2 a 4 horas. 

 

3.3. Entregables 

 

El modelo propuesto genera los siguientes entregables: 

 

• Visión inicial del proyecto 

• Project Charter 

• Product Backlog 

• Sprint Backlog  

• Plan del proyecto  

• Registro de impedimentos  

• Acta de mejoras aceptadas  



 
  

• Acta de aceptación del entregable  

• Acta de Cierre  

• Lecciones aprendidas 

 

3.4. Etapas 

 

Este modelo propuesto presenta cinco etapas: 

  

Inicio En esta etapa participan el cliente, el Product Owner, Scrum 

Master y los stakeholders. 

• En esta etapa se toma la visión del proyecto y en una 

reunión de inicio en conjunto con el cliente se identifican 

y establecen los requerimientos que el producto debe 

tener.  

• El Scrum Master guía la reunión y deberá estar en 

comunicación constante con el cliente. 

• El Scrum Master deberá elaborar el Project Chárter del 

proyecto, documento que formaliza la iniciación del 

proyecto. 

• Se recomienda que el Product Owner y Scrum Master 

firmen el Project Charter.  

• El Product Owner define el Product Backlog. 

Planificación Priorizar la lista de requerimientos o backlog (Product Backlog 

priorizado)  

• La lista de requerimientos o backlog del producto, es 

una lista de todas las peticiones de los usuarios, que 

permita plasmar la visión del producto. La lista es 

dinámica, se actualiza constantemente de acuerdo a los 

nuevos requerimientos que se presentan.  

• La lista de requerimientos o producto backlog es única 

y representa todo el trabajo que el equipo de desarrollo 

deberá de realizar, el orden de estos requerimientos es 



 
  

priorizado por el responsable del producto (Product 

Owner). 

Estimar realmente la lista de requerimientos que están 

pendientes  

• Es relevante que el equipo de desarrollo estime el 

esfuerzo real y necesario que les demandara cada 

requerimiento.  

• Previa a la estimación se debe tener muy en cuenta 

toda la información existente de cada requerimiento que 

se va a estimar. Además, el requerimiento debe de ser 

lo suficientemente pequeño para poder realizar una 

estimación real y que permita realizar una definición de 

terminado (DoD) y que todos los involucrados estén de 

acuerdo en lo que se tiene que cumplir para considerar 

que el requerimiento se encuentra “terminado”.  

• Es muy importante que la técnica de estimación es 

criterio de cada equipo Scrum. 

Planificación adecuada de los Sprints (Sprint Planning)  

• La reunión de planificación es para todo el equipo 

Scrum (el responsable del producto, el scrum master y 

el equipo scrum).  

• Los sprints tienen una duración máxima de 4 semanas, 

de preferencia debe durar entre 1 a 2 semanas para 

una mejor flujo y retroalimentación (la velocidad del 

equipo es relevante para la duración del Sprint).  

• Se debe de seleccionar que elementos del Product 

Backlog se van a desarrollar en cada Sprint, esta 

priorización debe ser definida por el responsable del 

producto.  

• Los involucrados deben estar de acuerdo con lo que se 

va a conseguir al final de cada Sprint, de acuerdo al 

objetivo trazado, evitando falsas expectativas.  



 
  

• Es muy importante tener muy claro que, al finalizar la 

planificación del sprint, este ya no puede ser 

modificado. 

Estimar las fechas de entrega del producto (Release 

Planning).  

• Elaborar una propuesta de lanzamiento a nivel 

gerencial, para que se tenga una hoja de ruta y que el 

responsable del producto tenga presente las fechas de 

implementación y entrega.  

• La propuesta de lanzamiento es variable en el tiempo, 

de acuerdo a como se va desarrollando el Sprint. 

Implementación 

y Seguimiento 

El trabajo realizado por el equipo de desarrollo, debe hacerse 

visible. 

• La información del proyecto debe ser compartida de 

forma pública a todos los interesados del proyecto.  

• Para compartir la información, se debe hacer uso de 

radiadores de información, como tableros Kanban o 

simplemente en pizarras o en paredes.  

• El tablero Kanban debe estar conformado como mínimo 

por 3 columnas. La lista de requerimientos con sus 3 

estados (pendiente, en proceso y hecho) y la los 

impedimentos a la derecha. Asimismo, se puede 

considerar alguna información adicional a criterio del 

Scrum Máster, Product Owner y Equipo Scrum.  

• El tablero Kanban se deberá actualizar de forma diaria, 

de acuerdo a la información obtenida de las reuniones 

diarias (Daily Scrum) o cuando algún miembro del 

equipo tenga una actualización.  

Reuniones Diarias (Daily Scrum). 

• Previo a la realización de las reuniones, se deben de 

establecer las reglas para el desarrollo de la reunión.  



 
  

• Asimismo, se define que las reuniones no pueden 

superar los 15 minutos de duración y deben de iniciar a 

la misma hora todos los días, debiendo asistir todos los 

miembros de manera puntual. 

• En la reunión diaria el equipo responde a 3 preguntas:  

¿Qué hiciste ayer para ayudar al equipo?  ¿Qué vas a 

hacer mañana para ayudar al equipo? ¿Qué 

impedimentos se han presenta que dificulten tu 

avance?  

• Es responsabilidad del Scrum Master garantizar que el 

equipo de desarrollo avance de manera fluida, 

eliminando cualquier impedimento.  

Demostración del entregable culminado en el Sprint (Sprint 

Review).  

• Se presenta el entregable culminado en el Sprint al 

responsable del producto y a los interesados. También 

podrían participar el Scrum Master y otros directivos de 

la empresa.  

• En la reunión el equipo de desarrollo explica todos los 

requerimientos que se culminaron en el Sprint y 

establecer si está terminado. El equipo de desarrollo 

solo explicara lo que se alcance en la definición de 

Terminado (DoD). 

• El principal alcance de la reunión es la 

retroalimentación de lo realizado en el sprint, para la 

mejora del producto y entregar valor al cliente o usuario. 

Cierre Reuniones de retrospectiva (Sprint Retrospective).  

• Luego de la demostración de los resultados en el Sprint 

Review y al culminar el proyecto, todo el equipo se 

reúne con la finalidad de reflexionar sobre lo realizado 

en el último Sprint e identificar lo que no resulto como 



 
  

se esperaba y que se podría hacer para mejorar en 

corto plazo (la mejora se aplica en el siguiente Sprint).  

• En esta reunión es primordial que los miembros del 

equipo asuman su responsabilidad de sus actividades 

y resultados, tratando de encontrar soluciones y 

mejorar en equipo.  

Las mejoras se implementan en el siguiente sprint.  

• Cerrado el Sprint, se inician con la planificación del 

sprint siguiente, tomando en cuenta las mejoras 

identificadas en el Sprint anterior. 

 

3.5. Proceso 

 

Crear Project Charter. Se revisa el caso de negocio del proyecto, con la 

finalidad de crear los objetivos, alcances e identificar los riesgos. Asimismo, 

se identifica al Product Owner, Scrum Master, el equipo de desarrollo y los 

stakeholders. El Product Owner debe definir el Project Charter en conjunto 

con el Scrum Master. En el ítem formatos, se muestra la plantilla propuesta. 

 

Crear Product Backlog. Se identifica y lista los requerimientos y/o 

funcionalidades generales, los cuales son priorizados para crear el Product 

Backlog priorizado. Es importante considerar que el Product Backlog 

siempre está actualizándose a medida que se va desarrollando el producto. 

En el ítem formatos, se muestra la plantilla propuesta. 

 

Crear historias de usuario. Se crean las historias de usuario, que son 

requisitos puntuales de los usuarios, también se definen los criterios de 

aceptación por parte del Product Owner. La historia de usuario está 

conformada por tres elementos sobre el requisito: ¿Quién? ¿Qué? y ¿Por 

qué? Los requisitos expresados en las historias de usuario definiciones 

breves, y sencillas de entender. Los criterios de aceptación deben estar en 

concordancia a las historias de usuario y deben ser entendibles para todos, 



 
  

esto permitirá una entrega eficaz y oportuna de las funcionalidades definidas. 

En el ítem formatos, se muestra la plantilla propuesta. 

 

Especificar tareas. Las historias de usuario son desagregadas en tareas 

específicas por parte del equipo de desarrollo, considerando que el tiempo 

máximo para ejecutar cada tarea o debe ser mayor a 4 horas. Caso contrario 

deberá subdividirse la tarea. En el ítem formatos, se muestra la plantilla 

propuesta. 

 

Estimación y asignación de tareas. El equipo de desarrollo estimara el 

esfuerzo necesario para culminar una tarea, para luego asignarse entre 

todos las tareas, comprometiendo a culminarlas en el Sprint. Como 

recomendación utilizar el formato horas como unidad de tiempo. 

 

Crear Sprint Backlog. El equipo de desarrollo establece el número de 

tareas que se realizarán y que deberán ser completadas en los diferentes 

Sprints. En el ítem formatos, se muestra la plantilla propuesta. 

 

Plan del proyecto. Se determina el cronograma de actividades, a partir de 

las historias de usuario priorizadas en el Product Backlog, así como las 

tareas correspondientes. 

 

Desarrollar tareas. El equipo de desarrollo realiza las tareas planificadas 

para el Sprint correspondiente. El seguimiento a las tareas, se realiza 

utilizando un Scrumboard. En el ítem formatos, se muestra la plantilla 

propuesta. 

 

Realizar Daily Scrum. El Scrum Master inicia la reunión diaria, de 

preferencia de pie y a la misma hora todos los días, para que los integrantes 

del equipo se sincronicen con respecto a sus actividades realizadas, así 

como de los impedimentos presentados. En caso de presentarse 

impedimentos, el Scrum Master debe tomar nota del mismo en un registro 

de impedimentos. En el ítem formatos, se muestra la plantilla propuesta. 



 
  

 

Validar Sprint. El equipo de desarrollo el producto entregado en el Sprint al 

Product Owner y al cliente, esta entrega debe de ser supervisado por el 

Scrum Master. Se debe de validar que se cumple con los criterios de 

aceptación y obtener la aprobación y aceptación del Product Owner. 

Asimismo, se podrían revisar las prioridades de las actividades, así como 

cualquier cambio o actualización al Product Backlog. En el ítem formatos, se 

muestra la plantilla propuesta. 

 

Retrospectiva del Sprint. El Scrum Master y el equipo de desarrollo 

reflexionan sobre lo aprendido durante el Sprint concluido. El principal 

objetivo es identificar lo que se ha hecho mal, para mejorar y aplicarlo en los 

siguientes Sprint. En el ítem formatos, se muestra la plantilla propuesta. 

 

Cierre. Se entrega el producto aceptado dándose por terminado el proyecto, 

procediendo a elaborar el acta de cierre. 

 

IV. Formatos 
 

Formato visión del proyecto 

 
1. Fecha de elaboración del documento 

 
2. Título del proyecto:  

 
3. Siglas del proyecto:  

 
4. Visión del Proyecto 

La declaración de la visión del proyecto (Project Vision Statement) no debe ser 
demasiado específica y debe dejar espacio a la flexibilidad. Es posible que el 
conocimiento actual sobre el proyecto esté basado en suposiciones cambien 
conforme avanza el proyecto, por lo que es importante que la visión del proyecto 
sea lo suficientemente flexible como para adaptarse a estos cambios. La visión 
del proyecto debe centrarse en el problema y no en la solución.  

 

 



 
  

 

Formato de acta de constitución del proyecto 

 
1. Fecha de elaboración del documento 

 
2. Título del proyecto:  

 
3. Siglas del proyecto:  

 
4. Gerente del proyecto 

 

Nombre completo 

¿Quién es su jefe inmediato? 

¿A qué organización pertenece? 

 
5. Nivel de autoridad del Gerente de Proyecto 

 
 

Capacidad de decisión sobre el personal del proyecto 

Gestión y variación del presupuesto 

Intervención sobre decisiones técnicas del proyecto 

Resolución de conflictos 

 
6. Iniciador o Patrocinador del proyecto 

 

Nombre completo 

Nivel de autoridad 

¿Quién es su jefe inmediato? 

¿A qué organización pertenece? 

 
7. Cliente del proyecto 

 

Nombre completo 

Nivel de autoridad 

¿Quién es su jefe inmediato? 

¿A qué organización pertenece? 

 
8. Descripción del proyecto 

 
 

¿De qué se trata el proyecto? 

¿Cuál es el producto o resultado de su proyecto? 

¿Qué necesidad logrará solucionar su proyecto? 

 
9. Alineación del proyecto con los objetivos estratégicos de la organización 

cliente 
 

Objetivos estratégicos de la organización Propósito del proyecto  

Objetivo estratégico 1  

Objetivo estratégico 2  

Objetivo estratégico n  

 
10. Propósito o justificación del proyecto 



 
  

 
11. Objetivos y criterios de medición del éxito del proyecto 

 

Objetivos del Proyecto Criterios de 
medición del éxito 

Persona Que 
Aprueba 

Alcance 

   

Tiempo 

   

Costo 

   

Otros 

   

 
12. Requerimientos principales del proyecto 

 
13. Riesgos principales del proyecto 

 

Amenazas principales  
(Riesgos negativos) 

Oportunidades principales 
(Riesgos positivos) 

Alcance 

  

Tiempo 

  

Costo 

  

Otros 

  

 
14. Resumen del cronograma de hitos del proyecto 

 

Resumen de Hitos Fecha  

Hito 1  

Hito 2  

Hito n  

 
15. Presupuesto resumido del proyecto 

 
 

Concepto Monto 

  

  

  

  

  

  

  

Reserva de Contingencia  

Línea Base de Costos 
(Costo total de las actividades + Reserva de Contingencia) 

 

Reserva de Gestión  

Total, Presupuesto  



 
  

(Línea base de costos + Reserva de Gestión) 

 
16. Requerimientos de aprobación del proyecto 

 

¿Quién firma formalmente la aprobación del término del proyecto? 

¿Cuáles son los criterios de aprobación que utilizará? 

 
17. Supuestos del proyecto 

 
18. Restricciones del proyecto 

 

Restricciones Impuesto por  

Restricción 1  

Restricción 2  

Restricción n  

 
19. Relación de los interesados principales del proyecto 

 

Interesados Rol  

Interesado 1  

Interesado 2  

Interesado n  

 
20. Nombre, fecha y firma 

 

Nombre, fecha y firma del patrocinador del proyecto 

Nombre, fecha y firma del Gerente de Proyecto 

Dependiendo de la organización se podrán incluir a otros 
interesados del proyecto 

 

 

Formato de Product Backlog 

 
1. Fecha de elaboración del documento 

 
2. Título del proyecto:  

 
3. Siglas del proyecto:  

 
4. Definición de la metodología de priorización de las historias de usuario 

< El Product Owner desarrolla un Backlog Priorizado del Producto que contiene 
una lista priorizada de los requerimientos del negocio y de los proyectos escritos 
en forma de épica(s), que son historias de usuario de alto nivel.> 

 
El Backlog Priorizado del Producto se basa en tres factores principales: valor, 
riesgo o incertidumbre y dependencias. 

 

N° Req. 
Negocio 

Requerimiento de 
negocio 

Riesgo Nivel de impacto 
del riesgo  

(Alto – Medio - 
Bajo) 

Estimación (alto 
nivel) en días 

RN1     

RN1     

RN2     



 
  

RN2     

RN2     

RN3     
 

 

Formato de historias de usuario 

 
1. Fecha de elaboración del documento 

 
2. Título del proyecto:  

 
3. Siglas del proyecto:  

 
4. Funcionalidades y criterios de aceptación 

<< La historia de usuario debe ser creada en lenguaje usuario >> 
Una historia de usuario debe estar conformada por las 3C:  
● Card (tarjeta): Descripción escrita de lo que necesita el usuario.  
● Conversación: El PO y el DT aclaran los detalles.  
● Confirmación: Sirve para determinar lo que se espera. 

 

 
 

N° 
Historia 
Usuario 

Descripción 
de la 

Historia de 
Usuario 

¿Quién lo 
necesita? 

¿Cuál es 
el 

beneficio? 

Prioridad Estimación 
en horas 

Criterio de 
aceptación 

UH1       

UH2       

UH3       

UH4       

UH5       

UH6       
 

 

Formato de tareas 

 
1. Fecha de elaboración del documento 

 
2. Título del proyecto:  

 
3. Siglas del proyecto:  

 
4. Funcionalidades y criterios de aceptación 

La tarea debe ser redactada en un lenguaje técnico a fin de que el Equipo de 
Desarrollo lo entienda. 

 
Reunión de planificación de las tareas: 



 
  

 

 
 

N° 
Historia 
Usuario 

Descripción de 
la Historia de 

Usuario 

N° 
Tarea 

Responsable 
Tarea 

Descripción 
Tarea 

Estimación 
Tarea 

UH1  T1    

UH2  T2    

UH3  T3    

UH4  T4    

UH5  T5    

UH6  T6    
 

 

Formato de Sprint Backlog 

 
1. Fecha de elaboración del documento 

 
2. Título del proyecto:  

 
3. Siglas del proyecto:  

 
4. Lista de Pendientes del SPRINT 

<< La Lista completa que contiene todas las tareas a las que se ha abocado el 
equipo Scrum en el actual sprint. Contiene descripciones de cada tarea, así como 
las estimaciones derivadas durante el proceso de creación de tareas >>  

 

SPRINT N° Historia 
Usuario 

Descripción de la Historia 
de Usuario 

N° 
Tarea 

Descripción 
Tarea 

SPRINT 1 UH1  T1  

SPRINT 1 UH2  T2  

SPRINT 1 UH3  T3  

SPRINT 1 UH4  T4  

SPRINT 1 UH5  T5  

SPRINT 1 UH6  T6  
 

 

Formato Scrumboard 

 
1. Fecha de elaboración del documento 

 
2. Título del proyecto:  

 
3. Siglas del proyecto:  

 



 
  

4. SCRUMBOARD 
El tablero contiene cuatro columnas para indicar el progreso de las tareas 
estimadas para el sprint: una columna "por hacer" para las tareas que aún no se 
inician; una columna "en progreso" para las tareas que ya iniciaron, pero no se 
han concluido; una columna "en prueba" para las tareas concluidas pero que 
están en proceso de evaluación y una columna de "terminado" para las tareas 
que se han concluido y evaluado satisfactoriamente. 

 
 

 

 
 

 

Formato registro de impedimentos 

 
1. Fecha de elaboración del documento 

 
2. Título del proyecto:  

 
3. Siglas del proyecto:  

 
4. Registro de impedimentos 

 

Id 
Impedimen
to 

Interno/Exter
no 

Nº 
Spri
nt 

Descripció
n del 
impedimen
to 

Impact
o en los 
objetiv
os 

Urgenc
ia 

Accion
es 

Estad
o 

        

        

        

        
 

 

Formato de aceptación de entregables 

 
1. Fecha de elaboración del documento 

 
2. Título del proyecto:  

 



 
  

3. Siglas del proyecto:  
 

4. Aceptación de los entregables 
Los entregables que cumplen con los criterios de aceptación de las historias de 
usuario son aceptados por el Product Owner 

 

N° 
Historia 
Usuario 

Descripción de 
la Historia de 
Usuario 

N° 
Entregable 

Descripción 
del entregable 

Acepta, 
¿sí o no? 

Comentarios 

UH1  E1    

UH2  E2    

UH3  E2    

UH4  E3    

UH5  E3    

UH6  E3    
 

 

Formato de mejoras identificadas 

 
1. Fecha de elaboración del documento 

 
2. Título del proyecto:  

 
3. Siglas del proyecto:  

 
4. Gerente del proyecto:  

 
5. Detalle de la lección aprendida 

Definir los siguientes puntos: 
 
            Áreas de análisis 

<< Definir por cada criterio de análisis lo que se hizo bien en el proyecto, lo 
podría mejorarse para futuros proyectos y lo que debería dejar de hacerse 
>> 
 

Mejores Prácticas 
(Las cosas que el equipo 
necesita seguir haciendo) 

Mejoras en el proceso 
(Las cosas que el equipo 
necesita empezar a hacer) 

Problemas del progreso 
(Las cosas que el equipo 
necesita dejar de hacer) 
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