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Resumen: En los tltimos afios el uso de Kanban se ha popularizado e incrementado
en laindustria del software. Sin embargo, la falta de experiencia y la dificil formacion
de los nuevos practicantes limitan su adopcion dentro de las organizaciones.
Una alternativa para resolver este problema, es hacer uso de juegos serios como
herramienta en la capacitacion del capital humano, ya que impulsan un cambio en su
actitud, motivacion y compromiso. Sin embargo, al existir muchos juegos serios con
este proposito dificulta la eleccion del mas adecuado, si no se cuenta con la debida
experiencia. Este articulo presenta una biblioteca de juegos serios para ensefiar
Kanban desarrollada con el propoésito de ayudar a los entrenadores a seleccionar el
juego serio que cumpla con sus objetivos de ensefianza. La biblioteca fue validada
por un grupo de expertos en Kanban. Los resultados destacan que la biblioteca
ayuda a centralizar la informacion de los juegos serios y facilita la seleccion de
juegos adecuados a los objetivos de aprendizaje establecidos a entrenadores poco
experimentados.

Palabras-clave: juegos serios, Kanban, formacion, biblioteca de juegos serios,
ingenieria de software, mejora de procesos.

Serious game library to make the teaching of Kanban more effective
according to the learning objectives targeted

Abstract: In recent years the use of Kanban has become popular and its use in the
software industry increased. However, the lack of experience and the difficult in the
training of new practitioners have limited its adoption within organizations. As an
alternative to solve this problem, is the use of serious games as a tool to training
human resources because they address a change in their attitude, motivation and
commitment. However, there are many serious games for this purpose that makes
difficult to choose the most appropriate game, if trainers do not have an adequate
experience. This paper presents a serious game library for teaching Kanban
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developed, which aims to help trainers to select the serious game that meets their
teaching objectives. The library was validated by a set of Kanban experts. The
results highlight that the library helps to centralize the serious games information,
and facilitates the selection of the games according to the established learning
objectives for inexperienced trainers.

Keywords: serious games, Kanban, training, serios game library, software
engineering, process improvement.

1. Introduccion

El desarrollo de software enmarca un conjunto de actividades llevadas acabo mediante
el proceso de creacion, disefio, implementacién y soporte de software (IBM, 2014). La
ingenieria de software es el area dentro de las Ciencias de la Computacion encargada
de mejorar este proceso para hacerlo mas rapido y con mayor calidad, para lograr
este proposito, en esta area se generar una gran gama de metodologias, frameworks,
herramientas y métodos.

En este contexto, en los Gltimos afios, en un esfuerzo por hacer de proceso de desarrollo
de software mas rapido, se ha incrementado el uso de métodos 4giles para el desarrollo
de software (State of Agile, 2019). Uno que se ha destacado es Kanban, que es una
herramienta que permite gestionar las actividades del proceso de desarrollo, logrando
un cambio en la forma en la que se producen y se entregan los productos y servicios
(Anderson, 2010).

Sin embargo, no hay muchos expertos en Kanban, por lo que resulta dificil aumentar
el namero de profesionistas del desarrollo de software que lo usen, lo que ocasiona una
limitada adopcion dentro de las organizaciones (Ahmad et al., 2013).

Como una solucion a esta problemética y con el fin de incrementar el nimero de
practicantes de Kanban, se ha recurrido al aprendizaje basado en el juego (Game Based
Learning, GBL) ya que ha demostrado que es posible aprender y evaluar el conocimiento
adquirido mientras se fomenta un cambio positivo enlaactitud, motivaciény compromiso
de los participantes (Hernandez & Cadavid, 2019). Por lo que los juegos serios han sido
utilizados en la capacitacion en diferentes areas como: politica, defensa, salud, sector
educativo y las organizaciones (Hernandez & Cadavid, 2019).

Para el caso de formacién en Kanban, aun cuando ya se utilizan juegos serios como parte
de sus capacitaciones, debido a la gran cantidad de juegos, la poca o nula documentacion
dispersa de los mismos, asi como la falta de experiencia por parte de los entrenadores
junior, dificulta la selecciéon de los juegos méas adecuados acorde a los oebjtivos de
aprendizaje pretentidos.

Con base en la problematica mencionada, este articulo presenta una biblioteca de
juegos serios para ensehar Kanban cuyo objetivo es servir de apoyo a entrenadores,
principalmente a los junior, que buscan reforzar la ensenanza de los conceptos basicos
de Kanban de una forma mas eficiente, y de acuerdo al perfil de los participantesy
necesidades y objetivos de aprendizaje establecidos.

Después de la introduccion, este articulo se estructura como sigue: la seccién 2, se
presenta una breve definicion de Kanban y juegos serios; la seccién 3, muestran los
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trabajos relacionados; la seccion 4, presenta la biblioteca de juegos serios para ensenar
Kanban; la seccién 5, muestra la validacion de la biblioteca; y la seccién 6, presenta
las conclusiones.

2. Definiciones de Kanban y juegos serios

2.1. Kanban

Kanban es una palabra japonesa que significa “sefial” o “tarjeta”, y fue originada y
aplicada por primera vez en Toyota, para la industria de manufactura (Ohno, 1988). El
objetivo principal de Kanban es entregar valor de forma rapida, con el uso adecuado de
recursos para eliminar el desperdicio y asi lograr una mayor productividad y calidad en
los productos (Liker et al., 2008; Magee, 2008).

Anderson (2010), se percatdé de que Kanban podria aplicarse en cualquier otro tipo
de industria, no sélo la automotriz, y lo adapta al desarrollo de software. Por lo tanto,
hoy en dia, Kanban es explicado de mejor manera a través de sus principios y practicas
fundamentales definidas por Anderson & Carmichael en (Anderson & Carmichael, 2016)
y Burrows & Hohmann en (Burrows & Hohmann, 2014).

Los principios de Kanban se dividen en dos grupos:

«  Principios de gestién del cambio. Kanban reconoce que los individuos que
conforman a las organizaciones son resistentes al cambio, por lo tanto,
recomienda estos tres principios para reducciéon de resistencia al cambio y la
obtencion del compromiso de los individuos para la mejora: 1) partir de lo que
ya haces, 2) entender el proceso actual, y 3) respetar los roles, responsabilidades
y los titulos actuales.

«  Principios de entrega de servicios. Las organizaciones forman ecosistemas de
servicios que dependen de unos con otros, Kanban recomienda tres principios
que se aplican a todos esos servicios: 1) conocer y centrarse en las necesidades
de los clientes, 2) permitir que los individuos sean auto-organizados en sus
labores, y 3) experimentar cambios de mejora de las politicas para favorecer los
resultados con los clientes y el negocio.

Las practicas fundamentales de Kanban se listan a continuacion:

1. Visualizar: se refiere a tener tangible el trabajo y el proceso que conlleva. A
menudo se utilizan tableros electronicos o en otros medios, y estos varian entre
sistemas Kanban ya que depende de como seran usados.

2. Limitar el trabajo en proceso: se refiere a determinar y comprometerse
a limites de trabajo en proceso, actividad clave de un sistema de trabajo pull,
donde los objetos no empiezan hasta que el trabajo actual sea completado
o abortado.

3. Gestionar el flujo: se refiere a que el proceso se debe enfocar en maximizar la
entrega de valor, reducir los tiempos de entrega e intentar ser predecible.

4. Hacer las politicas explicitas: se refiere a que las politicas deben ser pocas,
entendibles, estar bien definidas y al alcance de todos para que puedan ser
aplicadas, sin olvidar que pueden ser cambiadas con el fin de mejorar.
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5. Implementar ciclos de retroalimentacion: se refiere a realizar actividades de
retroalimentacion para lograr la mejora del proceso, enfocando en alineaciéon
estratégica, coordinacion operativa, gestion del riesgo, mejora del servicio,
reabastecimiento, flujo y entregas a los clientes.

6. Mejorar colaborativamente, evolucionar experimentando: se refiere al uso de
un paradigma Lean, parte de lo que ya haces y busca una mejora continua por
medio de la experimentacion.

2.2.Juegos serios

El termino se popularizé en la iniciativa de juegos serios de 2002 que tenia como objetivo
enfocar en el uso de los juegos para explorar los desafios de gestion y liderazgo que
enfrentaba el sector piblico (Susi et al., 2015).

Entre las definiciones de juegos serios Michael & Chen (2006), mencionan que los
juegos son aquellos que los mismos objetivos que el entrenamiento educativo, pero que
no estan delimitados solo al prop6sito de memorizar o enfatizar en los hechos, siendo lo
mas importante, que los participantes aprendan y se diviertan.

Zyda (2005, p. 26) por otra parte, describe a los juegos serios como retos mentales que
se juegan a través de una computadora con reglas previamente establecidas, por lo que
éstos son utilizados dentro del sector salud, educativo, politica, el gobierno y empresas
como herramienta de capacitacion.

3. Trabajos relacionados

Esta seccion presenta dos trabajos relacionados con la investigacion, los cuales fueron
seleccionados porque presentan estudios de caso donde se ensefia Kanban a través de
juegos serios.

La relacidon que hay entre estos trabajos y el que se realiz6 en esta investigacion, es que
utilizan juegos serios para ensefiar el método Kanban a un grupo de interés, los estudios
buscan evaluar un juego serio para ensefiar Kanban y analizan si se alcanzan los objetivos
de aprendizaje. Sin embargo, cabe resaltar que la biblioteca de juegos serios tiene como
objetivo recolectar juegos serios para ensehar Kanban, analizar sus caracteristicas y
evaluar su eficacia para ofrecer herramientas a los entrenadores para ensefiar el método.

Lopez y Petrillo (Lopes & Petrillo, 2017) presentan el juego serio SimKan que utiliza
una simulacién estocastica para introducir aspectos aleatorios en el juego, permitiendo
una experiencia cuasi verdadera en Kanban implementada en un lapso corto de tiempo
y utilizando simples herramientas. SimKan para reproducir escenarios de simulaciéon
de proyectos de software para entrenar en el uso de Kanban. Simkan permite a los
participantes experimentar en poco tiempo y a bajo costo las practicas de Kanban. Por
lo tanto, es posible recoger métricas, llevar a cabo debates, y adquirir experiencia sin el
riesgo y el tiempo necesarios de un proyecto real, con sus caracteristicas y compromisos
establecidos. Los resultados muestran que SimKan es adecuado para entrenar equipos
Kanban brindando resultados positivos a corto plazo y bajo costo.

4 RISTI, N.° 41, 03/2021



RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informagao

Heikkild, Paasivaara y Lassenius (Heikkila et al., 2016) presentan un juego de mesa
colaborativo para enseflar Kanban en un curso de gestion de proyectos de software
en la Universidad Aalto. El objetivo del juego es medir el alcance de los objetivos de
aprendizaje de la clase y estudiar la percepcion de los estudiantes sobre el juego. Se
recolectaron datos de dos clases en 2014 y 2015. Reunieron datos cuantitativos con
cuestionarios que fueron analizados de forma descriptiva y estadistica. Los estudiantes
percibieron que habian aprendido bastante del juego y evaluaron su experiencia de forma
muy positiva. Sin embargo, los resultados cualitativos y aprendizaje medido indicaron
que los objetivos de aprendizaje se alcanzaron de forma parcial.

4. Biblioteca de juegos serios para enseinar Kanban

Para el desarrollo de la biblioteca se realizaron cuatro actividades que se describen a
continuacioén:

4.1. Identificar juegos serios para enseinar Kanban

Se identificaron doce juegos serios para ensenar Kanban, cada juego fue analizado,
para extraer sus caracteristicas mas importantes, consideradas de utilidad para la
seleccion del juego de acuerdo a objetivos de aprendizaje. Los juegos serios que fueron
seleccionados en su mayoria son de libre acceso. La Tabla 1 muestra los doce juegos
seleccionados para ser incluidos en la biblioteca, en cada uno se lista el nivel de cobertura
sobre los siete objetivos de aprendizaje de Kanban: (1) entender los conceptos basicos de
Kanban; (2) entender como funciona un sistema Kanban; (3) aprender los 3 principios
de gestion de cambio; (4) aprender los principios y practicas fundamentales Kanban;
(5) experimentar los beneficios de limitar el trabajo en proceso para mejorar el flujo de
trabajo; (6) entender como implementar reuniones Kanban en torno al trabajo, y (7)
entender las métricas principales de Kanban.

ID Nombre Objetivos

TC: (1) entender los conceptos bésicos de Kanban; (2) entender como

funciona un sistema Kanban; (5) experimentar los beneficios de limitar
GetKanban (v5.0) el trabajo en proceso para mejorar el flujo de trabajo; (6) entender como
(GetKanban, 2020) implementar reuniones Kanban en torno al trabajo; (7) entender las métricas

principales de Kanban.

PC: (4) aprender los principios y practicas fundamentales de Kanban

Edicion gratuita de GetKanban, con la particularidad de que puede ser
modificado para alcanzar otros objetivos de aprendizaje.

TC: (1) entender los conceptos bésicos de Kanban; (2) entender como
funciona un sistema Kanban; (5) experimentar los beneficios de limitar

el trabajo en proceso para mejorar el flujo de trabajo; (6) entender como
implementar reuniones Kanban en torno al trabajo; (7) entender las métricas
principales de Kanban.

PC: (4) aprender los principios y practicas fundamentales de Kanban

GetKanban (v2.0)
2 (GetKanban, 2020)

Ask Kanban

3 (Wovechko, 2016) TC: (6) entender como implementar reuniones Kanban en torno al trabajo.
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ID Nombre Objetivos

TC: (1) entender los conceptos basicos de Kanban; (2) entender como
funciona un sistema Kanban; (4) aprender los principios y practicas
fundamentales de Kanban; (5) experimentar los beneficios de limitar el
trabajo en proceso para mejorar el flujo de trabajo.

PC: (6) entender como implementar reuniones Kanban en torno al trabajo.

Kanban Pizza Game
(Agile42, 2020)

TC: (1) entender los conceptos bésicos de Kanban; (5) experimentar los
beneficios de limitar el trabajo en proceso para mejorar el flujo de trabajo.
PC: (2) entender como funciona un sistema Kanban; (4) aprender los

Decoration Kanban
5 (Tastycupcakes,

2020) principios y practicas fundamentales de Kanban.
6 The Penny Game TC: (5) experimentar los beneficios de limitar el trabajo en proceso para
(Netmind, 2019) mejorar el flujo de trabajo.
TC: (2) entender como funciona un sistema Kanban; (5) experimentar los
Sudokuban . . - . . .
beneficios de limitar el trabajo en proceso para mejorar el flujo de trabajo.
7 (Unbound DNA, X , . . .
PC: (1) entender como funciona un sistema Kanban; (4) aprender los
2014) N o
principios y practicas fundamentales de Kanban.
Kanban Tetris TC: (2) entender como funciona un sistema Kanban; (5) experimentar los
8 (Tastycupcakes, beneficios de limitar el trabajo en proceso para mejorar el flujo de trabajo.
2020) PC: (1) entender como funciona un sistema Kanban;
Kanban 1s Game TC: (5) experimentar los beneficios de limitar el trabajo en proceso para
9 (Jon Jagger, s.f.) mejorar el flujo de trabajo.
10 A Dice Game TC: (5) experimentar los beneficios de limitar el trabajo en proceso para
(LitheSpeed, 2020) mejorar el flujo de trabajo.
TC: (1) entender los conceptos basicos de Kanban; (2) entender como
funciona un sistema Kanban; (4) aprender los principios y practicas
- Featureban (v3.0) fundamentales de Kanban; (5) experimentar los beneficios de limitar el

(Agendashift, 2015)  trabajo en proceso para mejorar el flujo de trabajo; (7) entender las métricas
principales de Kanban.
PC: (6) entender como implementar reuniones Kanban en torno al trabajo.

TC:(1) entender los conceptos bésicos de Kanban; (2) entender cobmo funciona
un sistema Kanban; (5) experimentar los beneficios de limitar el trabajo en
proceso para mejorar el flujo de trabajo.

PC: (4) aprender los principios y practicas fundamentales de Kanban.

Juego de los barcos
12 de papel
(Klaus Leopold, s.f.)

TC: totalmente cubierto; PC: parcialmente cubierto
Tabla 1 — Juegos seleccionados para ensefiar Kanban

4.2.Probar y evaluar la eficacia de los juegos serios

Para probar y evaluar la eficiencia de los juegos, se seleccioné una muestra de dos de
los juegos (Featureban v3 y el juego de los barcos de papel), y se implementaron en
talleres realizados en tres ciudades de México: Aguascalientes, Pachuca y Zacatecas.
Los juegos serios se utilizaron como herramienta de apoyo para ensefiar Kanban en un
ambiente real.

Los juegos serios fueron evaluados siguiendo la propuesta de Ghannem (2014), por lo
que se enfoco en la usabilidad y el cuamplimiento de sus objetivos de aprendizaje, asi como
la motivacion e inmersion de los participantes. Para realizar la medicion, se elaboré un
cuestionario dividido en dos partes. La primera parte, implementada al iniciar el taller,
tuvo como objetivo conocer los datos demograficos, experiencia previa en Kanban y
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obtener un punto de referencia de los conocimientos de los conceptos bésicos de Kanban
de los participantes. La segunda parte, implementada posterior a finalizar el juego, tuvo
como objetivo medir el conocimiento adquirido de los conceptos bésicos de Kanban,
asi como la percepcion de los jugadores hacia el juego, su motivacion e inmersion al
momento de jugar.

Ademés, se utilizé una escala de Likert de 10 valores para evaluar el conocimiento de
los participantes para cada concepto de Kanban. Las encuestas fueron utilizadas en los
tres talleres respectivamente, sin embargo, para el altimo taller se modific6 la forma
en la que se evaluaron los conceptos basicos de Kanban, utilizando opciones multiples
con respuestas correctas que otorgaban puntos positivos, y respuestas incorrectas que
otorgaban puntos negativos, de esta forma se calculaba su valoracién entre o y 10. La
Figura 1 muestra los resultados del promedio para cada concepto de Kanban de las
encuesta previa y posterior de cada taller.
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Figura 1 — Resultados del promedio de conocimiento de los conceptos de Kanban de los talleres
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Como se observa en la grafica de la Figura 1, en Aguascalientes los conceptos basicos que
obtuvieron los mejores resultados fueron “Limitar el trabajo en proceso” e “Implementar
ciclos de retroalimentacion” con 7.33 y 7.25 respectivamente. Las principales métricas
tuvieron una mejora significativa una vez que se explicaron con la ayuda de los juegos
serios. Los conceptos sobre los sistemas de trabajo también obtuvieron resultados
significativos, puesto que pasaron de un promedio de 0 a superiores a 6.

En el caso de Pachuca, los conceptos basicos de Kanban que obtuvieron mejores
resultados fueron “Limitar el trabajo en proceso” y “Mejorar colaborativamente,
evolucionar experimentado” cuyos promedios son de 8. Al igual que en Aguascalientes,
las principales métricas también obtuvieron mejoras significativas al pasar de promedios
inferiores a 2 a promedios superiores a 6. Lo mismo pasd con los conceptos sobre los
sistemas de trabajo que obtuvieron promedios superiores a 9, asi mismo, los conceptos
de “Slack”y “Little’s Law” obtuvieron promedios superiores a 8 debido a que el instructor
constantemente esta mejorando su curso.

En Zacatecas la diferencia es visible, y esto se debe al cambio en la forma de evaluar los
conocimientos obtenidos. Aun asi, se puede ver que también hubo mejora en todos los
conceptos. Los conceptos bésicos que obtuvieron los mejores resultados son “Visualizar
el trabajo”, “Hacer las politicas explicitas” y “Mejorar colaborativamente, evolucionar
experimentado” con promedios que van desde 1.55 a 4.36, 1.18 a 3.64 y 1.18 a 3.82
respectivamente. Las principales métricas obtuvieron promedios superiores a 3, los
conceptos de “Slack” y “Little’s Law” pasaron de promedios inferiores a 1 a promedios de
4.18 para “Slack” y 1.91 para “Little’s Law”. Finalmente, los sistemas de trabajo pasaron
de promedios inferiores a 1, a promedios de 5.18 para el sistema push y 3.91 para el
sistema pull.

Estos resultados concuerdan con los objetivos de aprendizaje que persiguen los juegos
serios aplicados ya que los participantes experimentaron los beneficios de limitar el
trabajo en proceso con el uso de un tablero Kanban, asi como simular ambos sistemas
de trabajo (sistema push y sistema pull) para identificar sus diferencias.

4.3.Desarrollo de la biblioteca

La biblioteca se desarroll6 siguiendo un proceso de cuatro etapas principales, en cada
una se realizaron diferentes actividades que se describen a continuacion en la Tabla 2.

Etapa Descripciéon Actividades Productos generados
Analisis de Entendimiento y definicién ~ Establecer los requisitos del ~ Documento de vision y
requisitos de los requisitos del proyecto alcance
proyecto y establecimiento  pefinir Jos objetivos del Documento de requisitos
de los planes de desarrollo proyecto arquitecturales

de la biblioteca L.
Establecer las métricas

de éxito, caracteristicas
principales, riesgos,
asunciones y dependencias,
alcance y limitaciones
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Etapa

Descripcion

Actividades

Productos generados

Disefio de alto y
bajo nivel

Elaboracion de los
diagramas que describen el
proyecto de software tanto
del funcionamiento general
y detallado

Realizar la seleccion de la
tecnologia para el desarrollo
de software

Elaborar un diagrama de
contexto y de contenedores
que describen la estructura
general del software

Elaborar diagramas de casos

Documento de disefio

de uso y de flujo
Desarrollo y Codificar el producto de Codificar Codigo fuente
pruebas software y realizar las Probar

pruebas a la par de la
codificacion

Lanzamiento o
despliegue

Lanzar a produccion el
producto de software
para que los entrenadores
puedan acceder a la
plataforma

Preparar el proyecto para
su lanzamiento en Heroku
(Salesforce, 2020)

Lanzar la biblioteca a
produccion

Realizar pruebas

Biblioteca en produccion

Tabla 2 — Proceso de desarrollo de la biblioteca

4.4.Lanzamiento o despliegue de la interfaz de la biblioteca

Labiblioteca puede ser accedida desde el siguiente enlace https://bibliotecajuegosserios.
herokuapp.com. A continuacién se describen brevemente las tres partes principales que
la componen:

La pagina principal (Figura 2), esta secci6n sirve para describir brevemente el contexto
y motivaciones que llevaron a la realizacién de este trabajo, la experiencia obtenida al
participar en los talleres, las partes que conforman la pagina web, la definicion de los
conceptos utilizados y sobre las personas que ayudaran en su desarrollo.

Inicio ~

;Qué es Kanban?

ar el flujo, 4)

Figura 2 — Pégina principal de la biblioteca

La seccion de la coleccion de los doce juegos serios donde es posible visualizar algunas de
sus caracteristicas (Figura 3). Asi mismo, es posible visualizar todas las caracteristicas de
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cada juego ingresando a los detalles. Para cada juego se describe como se implementan
los principios, practicas y métricas principales de Kanban, asi como los objetivos de
aprendizaje que cubre.

GETKANBAN (V5.0) GETKANBAN (V2.0)

o
5.
®

o

Figura 3 — Coleccion de juegos serios

Laseccion de sugerencias (Figura 4),1a cual tiene como objetivo brindar recomendaciones
sobre objetivos de aprendizaje, juegos serios y consejos complementarios.

Relevancia

Entender | bsicos de Experimentar z Entender las métricas orincioales

Figura 4 — Sugerencias complementarias

5. Validacion de la biblioteca

Para validar la biblioteca se utiliz6 el método empirico de juicio de expertos, el proceso
y las actividades que se realizaron se describe a continuacion:

1. Presentacion de la propuesta y definicién de las caracteristicas a evaluar:
se redact6é un documento donde se proporciona el contexto del problema, se
explica la solucidon que se propone, y se muestra la propuesta que se desarroll6
de la cual se desea obtener su opinién de expertos. Las caracteristicas a evaluar
se muestran en la Tabla 3.
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Caracteristica

Descripcion

Coleccion de juegos serios

Es una lista de juegos serios para ensefiar Kanban descritos y
caracterizados.

Caracterizacion de los

juegos serios

La caracterizacion se refiere a las secciones que presentan cada juego de
forma detallada, por ejemplo, autores, duracion, licencia, tipo de actividad,

complejidad, dificultad, idioma, prerrequisitos, cantidad de jugadores, etc.

Cobertura de objetivos de

aprendizaje

Los objetivos de aprendizaje mencionados en esta seccion, estan alineados

a la primera certificaciéon de Kanban (Team Kanban PractitionerO) de la

Kanban University. En esa seccion se describe si el juego serio cubre total,
parcial o no cubre dicho objetivo.

Principios, practicas y
métricas fundamentales de

Estas secciones describen como cada juego serio implementa o no cada
principio y/o préactica de Kanban, asi como la ensefianza de las principales

Kanban métricas.
Son sugerencias sonbre juegos serios, objetivos de aprendizaje, y consejos
Sugerencias para los diferentes perfiles de participantes, que pueden servir para obtener

mejores resultados.

Tabla 3 —

Caracteristicas a evaluar

2. Definicién de los expertos para su seleccion: se definieron dos perfiles y criterios
que se deben cumplir para considerar a un individuo como experto. Para la
validacion de esta biblioteca se cont6 con la participacion de 15 expertos con los
perfiles y criterios mostrados en la Tabla 4.

Perfil Formacion Entorno laboral Experiencia
Entrenadores Contar al menos Se dedica a dar cursos y/o Que tengan
Kanban con un certificado talleres de Kanban. conocimientos en

Accredit\ed Kanban
TrainerO (AKT) por la
Kanban University.

Da consultoria a las
organizaciones acerca de la
implementacion de Kanban.

los materiales de
capacitacion de KMP.

Tener por lo menos 1 afio
de experiencia en el uso
del Método Kanban.

Haber impartido por
lo menos 3 cursos y/o
talleres de Kanban.

Profesores con
experiencia en
Kanban

Haber asistido a

un taller o curso de
Kanban al mismo nivel
que la certificacion
Kanban System Design
KMP1.

Ser docente de una universidad
de carreras afines a las
Tecnologias de la Informacion
o Ciencias de la Computacion
donde imparte Kanban como
curso o dentro de alguna
materia.

Es encargado de la capacitacion
de una organizacion donde
imparte Kanban

Conoce los conceptos
basicos del Método
Kanban, asi como sus
practicas, principios y
métricas fundamentales.
Tener experiencia en el
uso de Kanban, por lo
menos a nivel personal.

Tabla 4 — Perfiles y criterios de expertos
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3. Elaboracién del instrumento de recolecciéon de la informacién: se desarrolld
un cuestionario para evaluar la utilidad, presentacién y facilidad de uso de la
biblioteca. Este instrumento fue elaborado utilizando Google Forms porque
facilita la recoleccién y anélisis de los datos. La Tabla 5 muestra las preguntas del
instrumento de evaluacion. La escala utilizada es de 1 a 5 como a continuacién se
describe: (1) Totalmente en desacuerdo; (2) En desacuerdo; (3) Nien desacuerdo
ni de acuerdo; (4) De acuerdo; (5) Totalmente de acuerdo.

Pregunta

1 ¢Considera que tener una coleccién de juegos serios para ensenar Kanban es de utilidad para usted?

¢Considera que las caracteristicas de los juegos serios que se presentan en la biblioteca ayudan a la
eleccion del juego serio para ensefiar Kanban?

¢Considera que conocer la cobertura de los objetivos de aprendizaje para ensefiar Kanban le ayuda

3 a elegir el juego serio que mas se adecue a sus necesidades de ensefianza?
¢Conocer el como cada juego serio implementa las practicas, principios y métricas fundamentales
4 de Kanban le ayuda a elegir el juego serio para ensefiar Kanban?
¢Consultar sugerencias de acuerdo al perfil de los participantes y su experiencia en Kanban le
5 resulta atil?
6 ¢Fue facil acceder a la coleccion de juegos serios?
¢La forma en que se presentan las caracteristicas de los juego serios le resulta adecuada?
8 ¢Fue fécil consultar las sugerencias de acuerdo al perfil de los participantes?
9 ¢La forma en que se presentan las sugerencias le facilita su comprension?
10 ¢Cuéles serian sus sugerencias de mejora?

Tabla 5 — Preguntas del instrumento de medicién

4. Recolecciéon de las respuestas de los expertos: se prepar6 un paquete con el
documento de presentacion de la propuesta, la definicion de los perfiles
de expertos y un enlace a la encuesta. Este paquete fue enviado por correo
electronico a los sujetos que cumplian con los criterios.

5. Andlisis e interpretacion de los datos: una vez terminado de recolectar las
respuestas, se llevo acabo el analisis e interpretacion de los datos.

5.1. Analisis de resultados

En esta seccion se muestran los resultados obtenidos de las respuestas de los expertos a
cada una de las preguntas del instrumento de medicion.

Las preguntas de la 1 a la 5 evaltian la utilidad de la biblioteca, las pregunta 6 y 8 evaltian
la facilidad de uso, las preguntas 7 y 9 evaltian la presentacion y la pregunta 10 es un
espacio abierto para que los expertos dejaran sus comentarios de mejora.

La Figura 5 muestra los resultados de las preguntas dela1ala 5.
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1. é(onsidera que tener una coleccibn de juegos serios para o

ensefiarKanban es de utiidad para usted? =0 !
Ew
2, éConsidera que las carac eristicas de los juegos serios que 2
sepresentan en b biblioteca ayudan a b eleccion del juego ES
- — |
seriopara emnsefiar Kanban? <1 Ty |
3. éConsidera que conocer la cobertura de los objetivos de 3
aprendizmje para ensefiar Kanban ke ayudaa degir el juego T
serioque mas se adecue asus necesidades de ensefianza? - |
4. éConocer el cémo cadajuegoserio im plementa las :;
pricticas, principios y m étricas fundamentales de Kanban le ———
ayuda a elegir el juego seriopara ensefiar Kanban ? <+ —
. . o
5. éConsultarsugerencias de amerdoal perfilde los s)
partidpantes y su experiencia en Kanban le resulta atil?  Sutmmm)
|
o = 4 [ 8 10 12 14 16

BETotalment e en desacuerdo BEn desacuerdo ONien desamuerdonide acuerdo BDe acuerdo BTotalment e de amuerdo

Figura 5 — Evaluacion de la utilidad de la biblioteca

Como se oberva en la figura, los expertos estan de acuerdo en que todas las caracteristicas
de la biblioteca son de utilidad para los entrenadores Kanban.

La Figura 6 muestra los resultados a las preguntas sobre la facilidad de uso de las
caracteristicas de la biblioteca.

6. éFue fadl acceder ala mleccibn de juegos serios? 3

8. iFue facl mnsultar las sagerencias de acuerdoal perfil de

los partidpantes? '

6 |

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

BTotalment e en desacuerdo BEn desacuerdo @Nien desacuerdonide acuerdo BDe acuerdo BTotalment e de acuerdo

Figura 6 — Evaluacion de la facilidad de uso de la biblioteca

Como se observa en la figura 73.33 % de los expertos estan de acuerdo que es facil acceder
a la coleccion de los juegos serios y el 86.67% no tuvieron problemas para visualizar las
sugerencias. Estos resultados arrojan que todavia se pueden mejorar las instrucciones o
guias de uso de la biblioteca.

La Figura 7 muestra los resultados a las preguntas 7y 9 que evaltan la presentaciéon de
las caracteristicas de la biblioteca.

|
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7. éLa forma en que se presentan las camactertims delos
juego serios le resulta adecuada?

9. éLaforma en quese presentan his sugerencias le faciitasu )
comprensén? 3

o 1 2 3 4 5 6 7 8

BTotalment e en desacuerdo BEnD desacuerdo ONi en desacuerdoni de acuerdo BDe acuerdo @Totalment e de acuerdo

Figura 7 — Evaluacion de la presentacion de la biblioteca

Como se oberva en la figura, 80% de los expertos coincidieron estar de acuerdo que la
forma en la que se presentan las caracteristicas de los juegos serios y las sugerencias
es adecuada. Nuevamente estos resultados demuestran que es posible mejorar la
presentacion de los elementos de la biblioteca.

6. Conclusiones

Kanban, que fue adaptado a la Ingenieria de Software, ha ganado popularidad tanto
dentro como fuera de la industria del software, sin embargo, esta popularidad puede
tener sus riesgos, ya que implementarlo erroneamente puede dar resultados esperados.
Por ello, la importancia de aplicar métodos de capacitacion robustos que ensenen los
conceptos basicos de Kanban y como implementarlo eficientemente.

Este articulo presenta una propuesta que tiene como propdsito ser un repositorio
concentrado de juegos serios para la ensenanza de Kanban, como apoyo para los
entrenadoresy profesores con poca o nula experiencia parafacilitarla eleccion de aquellos
que puedan ser de mayor utilidad con base a objetivos de aprendizaje establecidos.

La biblioteca fue validada por expertos en Kanban que evaluaron tres caracteristicas
de la biblioteca: utilidad, presentacion y facilidad de uso. Con base en los resultados
obtenidos, se puede concluir que la biblioteca es 1itil como herramienta de apoyo para
entrenadores y profesores junior que ensefian Kanban.

La biblioteca, por lo tanto, brinda una solucion al problema de hacer efectiva la
ensefianza en Kanban, sin embargo, atin falta mucho trabajo por hacer, como la
creacion de un instrumento de evaluacion que permita saber que juegos son los mas
adecuados para ensefiar objetivos especifocos de Kanban, ademéas de incrementar el
catalogo de juegos serios.
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