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Resumen

El avance de un proyecto empresarial en sus inicios est4d muy relacionado
con la capacidad del equipo promotor del mismo, ya que existen diferencias
significativas entre fundadores noveles y otros con experiencia. Estas dife-
rencias no provienen solamente de su formacion académica, sino del desa-
rrollo espontaneo de habilidades aprendidas y aplicadas de manera incons-
ciente. Esto les penaliza pues aumenta el tiempo necesario para lograr las
habilidades que les permitan reducir el riesgo de fracaso empresarial.

La puesta en marcha de experiencias piloto de aplicacion de metodologias
agiles de innovaciéon como “Lean Startup” y “Scrum” a proyectos empresa-
riales reales durante su proceso de incubacion y aceleracién en la Universi-
dad de Sevilla o programas como “Andalucia Open Future” ha permitido
obtener datos interesantes acerca de la dinamica de trabajo personal y gru-
pal registrada durante el proceso, con mediciones de la productividad, el
“nivel de inercia” del proyecto, su “capacidad de foco” o valoraciones cuali-
tativas de los implicados en el estudio.

Los resultados descubren una serie de ventajas e inconvenientes derivados
de la aplicacion de estas metodologias, que ejercen influencia tanto en el
desempeno individual como del conjunto de fundadores del proyecto, y en
lineas generales han resultado ser positivos, ya que permiten acelerar el
proceso de maduracion personal hacia la consecucion de las habilidades ne-
cesarias para incrementar la supervivencia del proyecto, o bien para con-
cluir que no es viable haciendo uso de una cantidad significativamente in-
ferior de tiempo y recursos.

No obstante, la realizaciéon de estas experiencias piloto sugiere la adapta-
cion de ciertos aspectos metodolégicos para acometer con mejores resulta-
dos la implantacién de estos procesos en equipos pequefios o donde una
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parte de los integrantes se encuentra en una ubicacidén que no permita el
contacto directo y frecuente.

Palabras claves: Emprendimiento, Innovacién educativa, Lean Startup,
Scrum, Secretariado de Transferencia del Conocimiento y Emprendi-
miento(STCE), Formacion.

Introducciéon

Cada vez mas la formacién en emprendiduria adquiere una importancia ca-
pital en la formaci6n universitaria. Prueba de ello es la inclusiéon de conoci-
mientos técnicos y formativos por parte de las mejores y mas innovadoras
instituciones del mundo. Todo ello puede ser corroborado en las necesida-
des actuales de la sociedades occidentales y de cara al futuro no cabe duda
que se incrementaran. En este trabajo se muestran las principales técnicas
utilizadas con objeto a la formacion de el emprendimiento en la comunidad
universitaria. Estas técnicas, complementarias entre ellas, son el LEAN
STARUP, DESARROLLO DE CLIENTES DESIGN THIKING Y SCRUM.

Las aplicaciones de estas técnicas cuentan con un bagaje significativo en la
Universidad de Sevilla. De hecho, el Scrum es una técnica con recorrido en
Espafia desde hace afios. Eduscrum es una iniciativa nacida hace unos afios
en los Paises Bajos. Varios profesores de ensefianza secundaria y bachille-
rato acordaron algo tan complejo como dejar de ser responsables del pro-
ceso de aprendizaje de sus alumnos/as y delegar en ellos/as el proceso. Para
ello aplicaron los principios del desarrollo 4gil de software a través de la
metodologia SCRUM. Equipos auto-administrados que, a partir de un tema
y unos objetivos de aprendizaje predefinidos, organizan su dia a dia y tra-
bajan en equipo para compartir la nota final.

Ya en Espaia, Pablo Pefialver (profesor de secundaria en Toledo), ha escrito
un ebook de descarga gratuita sobre el uso de Lean Startup en educacion,
fruto de su experiencia aplicando este enfoque experimental para fomentar
esta forma de trabajo tanto en materia de emprendedores como para otras
materias. Esta metodologia didactica permite combinar principios de inno-
vacion agil con otros como «clase inversa» o «aprender haciendo», y fo-
menta la responsabilidad, espiritu critico y sentido de equipo de los alum-
nos.

Objetivos Generales

El trabajo presentado tiene el objetivo principal de mostrar las principales
técnica de aprendizaje del emprendimiento a universitarios. Asimismo se
hace una reflexion sobre la experiencia en este campo llevado a cabo por el
Secretariado de Transferencia del Conocimiento y Emprendimiento (STCE)
de la Universidad de Sevilla (US) en su alumnado.
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Metodologias agiles de innovacion

LEAN STARTUP aplica un modelo de innovacion iterativo incremental ba-
sado en un ciclo de feedback de la informacién que trata de plantear expe-
rimentos para obtener unos resultados pseudocientificos (pero rapidos)
que permiten validar o invalidar las hipétesis de partida y registrar nuestros
avances.

DESARROLLO DE CLIENTES nos invita a «salir de la oficina» para con-
versar con nuestros potenciales clientes hasta formular una propuesta de
valor ajustada y a partir de la misma desarrollar una solucion tangible que
podamos poner en sus manos para co-crear junto a ellos un producto o ser-
vicio con sentido en el mercado.

DESIGN THINKING plantea un camino a través del cual la informaci6on
diverge y después se sintetiza para resolver problemas complejos a partir
de procesos creativos que nos sugieren soluciones nuevas, distintas y acer-
tadas.

SCRUM es una metodologia de desarrollo iterativo proveniente del mundo
del desarrollo software, pero que puede aplicarse para organizar y maximi-
zar la eficiencia y la comunicacién en cualquier tipo de equipo que pretenda
auto-administrarse de manera eficiente y efectiva, en la basqueda del kai-
zen (perfeccion a través de la mejora continua)

LEAN STARTUP aplica un modelo de innovacion iterativo incremental ba-
sado en un ciclo de feedback de la informacién que trata de plantear expe-
rimentos para obtener unos resultados pseudocientificos (pero rapidos)
que permiten validar o invalidar las hipotesis de partida y registrar nuestros
avances.

DESARROLLO DE CLIENTES nos invita a «salir de la oficina» para con-
versar con nuestros potenciales clientes hasta formular una propuesta de
valor ajustada y a partir de la misma desarrollar una solucion tangible que
podamos poner en sus manos para co-crear junto a ellos un producto o ser-
vicio con sentido en el mercado.

DESIGN THINKING plantea un camino a través del cual la informacién
diverge y después se sintetiza para resolver problemas complejos a partir
de procesos creativos que nos sugieren soluciones nuevas, distintas y acer-
tadas.

SCRUM es una metodologia de desarrollo iterativo proveniente del mundo
del desarrollo software, pero que puede aplicarse para organizar y maximi-
zar la eficiencia y la comunicacién en cualquier tipo de equipo que pretenda
auto-administrarse de manera eficiente y efectiva, en la basqueda del kai-
zen (perfeccion a través de la mejora continua)
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En la Universidad de Sevilla, ademas del esfuerzo que realizan a nivel indi-
vidual los diferentes responsables de emprendimiento en cada centro uni-
versitario en los diferentes campus, el STCE de la US asume cada ano la
encomienda de organizar el Concurso de Ideas de Negocio, asi como pro-
veer recursos a los centros que cuentan con espacios destinados a la pre-
incubaciéon de proyectos emprendedores universitarios (tanto alumnos,
egresados como PDI).

Resultados

En la Universidad de Sevilla, ademaés del esfuerzo que realizan a nivel indi-
vidual los diferentes responsables de emprendimiento en cada centro uni-
versitario en los diferentes campus, el STCE asume cada afo la encomienda
de organizar el Concurso de Ideas de Negocio, asi como proveer recursos a
los centros que cuentan con espacios destinados a la pre-incubacién de pro-
yectos emprendedores universitarios (tanto alumnos, egresados como
PDI).

En este sentido, desde hace 4 anos (92 edicion del concurso), los premios a
las ideas y proyectos mas innovadores se acompanan con una fase de for-
macion en innovacion basada en metodologias 4giles, donde los participan-
tes pueden aprender a usar estos métodos mientras los ponen en prictica
para hacer avanzar sus ideas de negocio hacia la validacion.

Como experiencia mas reciente, en la Escuela Técnica Superior de Ingenie-
ria (ETSI) los proyectos beneficiarios de un espacio de pre-incubacién han
recibido formacion especifica para adoptar SCRUM como metodologia de
desarrollo de su proyecto. Esta experiencia ha permitido comprobar las
ventajas e inconvenientes derivados de la aplicacion de este enfoque en em-
prendedores universitarios, con resultados interesantes.

Discusion de resultados

El marco de trabajo usado en la formacién a universitarios, que concilia y
da sentido de conjunto a las distintas metodologias agiles es EDV©(figura
1), que esta basado en una logica: entender la oportunidad, mediante el
analisis del entorno, tendencias, y competencia, y entender (obtener) in-
sights de nuestros usuarios y clientes; definir la idea y solucién, mediante
el diseno de la propuesta de valor, del prototipo y producto minimo viable,
de la experiencia del cliente y del propio modelo de negocio y, por tltimo,
validar el modelo, es decir, conseguir el encaje producto-mercado (posicio-
namiento mas viabilidad) y construir el modelo operativo.
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Figura 1. Marco de trabajo EDV(www.bevator.com)

Se trata de un marco de trabajo desarrollado aqui y que est4 siendo aplicado
en diversos programas de maduracién de ideas de negocio, aceleradoras,
etc., lo cual permite comparar datos relativos al desempeiio de esta forma
de trabajo en diferentes equipos de emprendedores y en diferentes sectores,
estados de madurez, etc.

En esta grafica observamos como cada etapa es fundamental en la construc-
cion de la anterior. Asi, es necesario entender la oportunidad y generar cier-
tos insights (algo asi como conclusiones o buenas practicas) para definir a
partir de los mismos una solucion acorde a esa informacion.

Ademés, en cada etapa es posible volver atras para profundizar, actualizar
o revisitar informacién referente al mercado, los clientes, el problema que
deben solucionar, su «gravedad», la solucién que aportamos, los canales a
usar, etc. ya que se trata nuevamente de un esquema iterativo.

Las diferentes etapas conforman un itinerario que marca el estado de ma-
durez del proyecto, en funcién de si ya ha definido un perfil de cliente sufi-
cientemente concreto, si ha detectado problemas que merezcan la pena ser
resueltos, si ya ha elaborado un prototipo para dar caracter tangible a la
solucion planteada, etc.

Este itinerario ya en poder de la Universidad de Sevilla para evaluar a los
proyectos a su llegada, proponer acciones formativas en funcién de los pro-
yectos ubicados en cada momento en las diferentes «estaciones» del
mismo, asi como para monitorizar el desempeio, avance y desarrollo de los

-184 -



mismos en el tiempo, ademas de ofrecer métricas de seguimiento del propio
servicio a emprendedores.

Conclusiones

Principales conclusiones derivadas de la aplicacién de metodologias agiles
de innovacioén en emprendedores universitarios consisten en el uso de me-
todologias agiles en iniciativas emprendedoras de alumnos universitarios:

1. Esun proceso que requiere cierta disciplina y seguimiento.

2. Reduce el tiempo y los recursos necesarios para validar la idea de
negocio (o para invalidarla), en comparacion con el plan de em-
presa tradicional.

3. Combate las principales amenazas relacionadas con el fracaso em-
presarial (foco excesivo en la idea, en el producto, en la toma de
decisiones, etc.).

4. Incrementa el nivel de cohesion interna de los equipos de trabajo,
el flujo de informacidén asi como su eficiencia y responsabilidad.

5. Permite basar su proyecto en datos (no en suposiciones o proyec-
ciones) y verificar objetivamente su avance (contabilidad de la in-
novacion).

6. Les prepara mejor para acceder a los siguientes hitos en su desa-
rrollo como proyecto empresarial: incubadoras, aceleradoras, etc.

Recomendaciones

PACTO INICIAL Y REGLAS DEL JUEGO (RETO Y GAMIFICACION)

CLASIFICACION Y BALANCEO DE TAREAS
CICLOS CORTOS DE ITERACION (SEMANALES)

EXPERIMENTO/RETO BIEN DIMENSIONADO
TECNOLOGIA PARA GESTION Y SEGUIMIENTO (TRELLO)

Figura 2. Recomendaciones para a aplicacion de metodologias.
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Evidentemente las metodologias tratan de un sistema en proceso de mejora
continua, pero que ya nos permite ofrecer recomendaciones a aquellas per-
sonas que estén interesadas en implantar experiencias piloto de educacion
a través de metodologias agiles, ya sea a emprendedores universitarios o a
otros colectivos de alumnos a los que se quiere introducir en la forma de
trabajar cada vez mas extendida en el mundo emprendedor a nivel global o
bien aplicar estos esquemas de trabajo para dar un giro a la forma en la que
el colectivo afronta nuevos procesos de aprendizaje, siempre necesarios. (de
abajo a arriba, figura 2)

Es importante consensuar con los equipos lo que va a suceder, para que
exista una aceptacion real del reto, y todos los participantes conozcan las
reglas del juego al que se les invita. Si no ocurre asi, la disciplina ser4 im-
puesta desde el exterior y la implantacién del método fracasara. Es el as-
pecto méas importante, y por ello se encuentra en la base de la pirdmide.

Para lograr una mejor conexion entre los participantes, en vez de dejar la
formacion de los equipos al azar, sera mejor identificar perfiles o estilos de
aprendizaje (convergentes, divergentes, adaptadores, etc.) complementa-
rios para conformar equipos con mayores garantias de funcionamiento ade-
cuado.

Es necesario advertir que equipos con menos de 4 miembros tienden a ob-
tener un rendimiento muy inferior, ya que los roles de «product owner» y
«scrum master» tienden a solaparse con sus tareas como parte del equipo
y la capacidad de autoadministracion y disciplina se resienten. Igualmente
es necesario atender de nuevo a los perfiles para lograr una persona empa-
tica como «scrum master» asi como otra con cierto liderazgo como «pro-
duct owner».

Es recomendable utilizar algtin tipo de solucion para reflejar y compartir en
publico el avance de los equipos, ya sea una «burndown chart» en papel o
un tablero de Trello para ganar en tecnologia y comodidad. Este compro-
miso publico aumenta las opciones de éxito en la implantacion.

Importante también dimensionar bien el reto a resolver para aumentar la
complejidad posteriormente, de forma que al inicio los participantes pue-
dan familiarizarse pronto con la metodologia. Ademaés siempre viene bien
obtener una primera «victoria rapida» como refuerzo positivo.

En cuanto a los ciclos de cada sprint o iteracion, es conveniente que al prin-
cipio sean ciclos cortos, para evitar desviaciones muy significativas, habi-
tuales al inicio. Después de los primeros ciclos semanales sera el momento
de cambiar a sprints de dos semanas a aquellos equipos que demuestren un
desempeno suficiente.

Al inicio de cada ciclo serd necesario clasificar y asignar las tareas, y este
serd el principal elemento de discordia o confusion dentro del grupo, por lo
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que habra que dedicar el tiempo suficiente hasta que vayan ganando mayor
autonomia y consenso en este sentido. Definir cuando una tarea se consi-
dera hecha es fundamental para lograr este objetivo.

Por Gltimo, ya que la organizacion del equipo es agil, también deberan serlo
el resto de herramientas y materiales suministrados, evitando en lo posible
los textos extensos o muy elaborados, ya que de esta forma se «mata» la
diversidad en el resultado fruto del sello personal de cada combinacion de
personas y contextos.

Este es simplemente un resumen rapido de recomendaciones basadas en la
experiencia con decenas de proyectos y equipos emprendedores que quere-
mos compartir con ustedes desde la Universidad de Sevilla. Estamos con-
vencidos de que la aplicacion de estos enfoques puede generar un impacto
muy positivo en cualquier &mbito educativo, y ese es nuestro deseo. Les in-
vitamos, por tanto, a que valoren esta innovacion docente, como ya han he-
cho y estan haciendo muchos centros y docentes innovadores, y por su-
puesto, para ello estamos a su disposicién para responder cualquier con-
sulta.
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