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@Scrum
Uvod

Vadsina z vas, ktori teraz Citate tento dokument, nepoznate Scrum, ale pravdepodobne mate
urcité zazemie v oblasti vzdelavania. eduScrum ma svoje korene v oboch smeroch: vzdelavanie a
aj Scrum. Scrum je framework pre vyvoj a udrziavanie komplexnych produktov. Preto je Siroko
pouzivany v IT oblasti a zrejme sa stane aj hlavnym prudom v tejto oblasti. Avsak, stdle viac a viac
odbornikov skima alternativne oblasti, v ktorych méze byt Scrum vyuzity.

Jednou z tychto oblasti je aj vzdeldvanie. To malo za nasledok, Zze eduScrum tim zacal
experimentovat s tymto frameworkom v prostredi $kol. Hoci je mozné relativne lahko predvidat
vysledky v Skolach, proces pre dosiahnutie tychto vysledkov je zloZity, podobne ako vyvoj softvéru.
Piliere ako: transparentnost, overenie a prispdsobenie spolu so samo-organizujdcimi sa timami
boli Startérom pre eduScrum tim, aby experimentoval s tymto frameworkom.

Pre v3etkych vas, ktori mali $ancu stat sa svedkom tychto experimentov, eduScrum nie je
tajomstvom. Tych z vas, ktori eSte Sancu nemali, mdzem uistit, Ze budete prekvapeni. eduScrum je
kreativny process zaloZeny na spoluprdci. Predstavte si deti, ktoré nie su nutené k zodpovednosti,
ale sami citiace zodpovednost za dokoncenie prace. Nikto nehovori detom ¢o a ako sa urobi, ale
len to, ¢o st oCakavané vysledky. A oni sami to chcu urobit. Doméace Ulohy uzZ nie st dané
ucitelom, ale Studenti si ich urcuju sami, ako uznaju za vhodné. Ked' ste v eduScrum triede,
mézZete priam citit energiu a pozitivnu atmosféru.

Dan Pink poukazuje vo svojej tedrii, Ze ludia uz nie si motivovani tradi¢nymi metédami "cukru a
bica", najma ak ulohy su zlozitejsie, zaujimavejsie a vo vlastnej réZii daného cloveka. MéZzeme
povedat, Ze toto opisuje 21. storocie profesionalov, ktori tiez sami zistuju, Ze metdda "cukru a
bica" je zastarana. Takze ak chceme pripravit nase deti, aby sa stali odbornikmi pre 21. storocie,
budeme musiet dat detom autonédmiu, zruénosti a ciel. A to je presne to, ¢o eduScrum a ludia za
tym, napomaha.

Tato prirucka obsahuje minimalnu sadu pozZiadaviek pre GspesSnu pracu s eduScrum-om.
Akykolvek element, ktory bolo mozné odstranit, uz bol odstraneny. Preto vietky elementy
uvedené v tejto prirucke su povinné pre pracu s eduScrum-om. Ak sa rozhodnete odstranit
niektory element, je to v poriadku, ale to uz nie je eduScrum. Priddvanie elementov do tohto
frameworku je velmi Casté (a Ziaduce) a ak je respektovany framework, je to v poriadku.
Framework je velmi jednoduchy a ponuka dostatok priestoru pre osobny kontakt.
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Ucel eduScrum prirucky

eduScrum je zaloZeny na Scrum-e (framework pre vyvoj a udrZiavanie komplexnych produktov -
Jeff Sutherland & Ken Schwaber 2013).

eduScrum je framework pre kouc¢ovanie studentov, kde zodpovednost za vzdelavaci process je
delegovany z uditela na Studenta.

Tato prirucka obsahuje definiciu eduScrum-u. To znamena: role, udalosti, artefakty a pravidl3,
ktoré ich viazu dohromady. eduScrum vyvinuli Willy Wijnands, Jan van Rossum a Ellen ReeHorst.
Tato eduScrum prirucka je zaloZena na ich spolo¢nych skisenostiach a postrehoch. Prirucka bola
inSpirovana origindlnou Scrum priruckou, ktorej autormi su Jeff Sutherland a Ken Schwaber.

V eduScrum-e sa uenie dostdva do popredia zaujmu: ucit sa mudrejsie, zlepsit spolupracu a
lepsie spoznat sam seba. Tento spdsob préce tiez vytvéara vacsiu zodpovednost, zdbavu a energiu,
ktora povedie k lepsim vysledkom dosiahnutych za kratsi ¢as. Vdaka tejto skisenosti Studenti
zaznamenavaju silny osobnostny rast, ktory posilfiuje ich déveru v samych seba ale aj ostatnych.
Kld€om ku vsetkému je vlastnictvo: Studenti maju moznost slobodne si zvolit svoj vlastny proces
ucenia v ramci danych hranic a cielov vzdeldvania. eduScrum nielen zlepSuje Studijné vysledky, ale
tieZ zlepSuje osobnostny rozvoj a spolupracu v time.

Definicia eduScrum-u

eduScrum: framework, pouzitim ktorého mézu Studenti riesit komplexné problémy, pritom
produktivne a kreativne dosahujuc studijné ciele a osobnostny rast na najvyssej moznej urovni.
eduScrum je:

e jednoduchy
e [ahky na pochopenie
e tazky na zvladnutie (pretoze Studentské timy to musia zvladnut sami).

eduScrum iba stanovuje, "Co", a nie "Ako". eduScrum nie je konkrétny proces alebo technika pre
koucovanie studentov, skor ide o ramec, v ktorom mozete pouzit rézne postupy a techniky.
eduScrum poskytuje prehlad o stave plnenia planov a zvoleného pristupu, takZe studenti sa mozu
zdokonalovat. eduScrum priam vyzyva studentov na seba-organizaciu a kvalitu prace v danom
¢asovom ramci s jasnymi cielmi ucenia.

Kvalita eduScrum-u (s ohfadom na predmet, spolupracu a osobnostny rozvoj) sa neustale vyvija v
priebehu gkolského roka. Studenti spoloéne uréuju svoju vlastnd kvalitu prace, ¢o je désledkom
vlastnictva. Vlastnictvo v kombinacii s neustalym zlepSovanim vedie k vyssej kvalite. V Review je
centrom "Co" (predmet). Retrospektiva je o "Ako" (spolupréca, s pouzitim osobnych kvalit,
osobnostny rozvoj).

eduScrum framework
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eduScrum framework, rovnako ako Scrum framework, sa skladd z timov a k nim pridruzenych
roldm, udalosti, artefaktov a pravidiel. Kazdy z tychto komponentov vo frameworku sldzi ur¢itému
Ucelu a je zdsadny pre Uspech a nasadenie eduScrum-u.

Konkrétne stratégie implementdcie eduScrum-u sa mézu lisit a nie st sucastou tejto prirucky.

Pravidla eduScrum-u viazu dohromady udalosti, role a artefakty, upravujice vztahy a interakcie
medzi nimi. Tieto pravidld eduScrum-u su opisané v celom texte tohto dokumentu.

Teodria eduScrum-u

eduScrum, rovnako ako Scrum, je zaloZeny na tedrii o empririckom riadeni procesov alebo
empirizme. Empirizmus tvrdi, Ze poznanie pochadza zo skusenosti a rozhodovanie je na zaklade
toho, €o je zndme. eduScrum vyuZiva iterativny, inkrementdlny pristup k zlepSeniu
dosiahnutelnosti cielov ucenia a kontrole rizika.

Tieto tri piliere podporuju kazdi implementéciu empirického riadenia procesov: transparentnost,
overenie a prisposobenie.

Transparentnost

Vyznamné aspekty procesu musia byt viditelné pre osoby zodpovedné za vysledok.
Transparentnost vyZaduje, aby tieto aspekty boli definované ako spolo¢ny $tandard, takze
pozorovatelia zdielaju spolo¢né porozumenie toho, ¢o je vidiet. Napriklad:

e jednotna terminoldgia zdieland vsetkymi Ucastnikmi a
e ti, ktori vykonavaju pracu a ti, ktori akceptuju vysledky prace, musia zdielat spolo¢nu definiciu
"Hotovo". (Pozri kapitolu: “Definicia “Hotovo

nu )

eduScrum sa zameriava na vytvdranie pridanej hodnoty, kde hodnota je suc¢tom individualnych
vysledkov vzdelavania, osobnostného rozvoja a kooperativnych tspechov. eduScrum framework
je uréeny na zabezpecenie transparentnosti vyssie zmieneného pre podporu vzdeldvacieho
procesu. Transparentnost je potrebna pre studentov, aby sami mohli robit spravne rozhodnutia
vo svojom vzdeldvacom procese, takze st potom schopni maximalizovat tdto hodnotu.

Overovanie

Pouzivatelia eduScrum-u musia ¢asto revidovat eduScrum artefakty a pokrok smerujuci k cielom
vzdeldvania s cielom odhalit neziaduce odchylky. Toto overovanie by nemalo byt tak ¢asté, aby
stdlo v ceste samotnej prace. Kontroly su najviac prospesné, ked' su aktivne vykonané ucitelmi a aj
Studentami zaroven, na mieste samotnej prace (trieda alebo miesto kde sa vykonava prax).

PrispOsobenie

Ak Student (alebo ucitel) zisti, Ze jeden alebo viac aspektov procesu spésobuje odchylenie od
prijatelnych limitov a/alebo Ze vysledky nebudud akceptovatelné, planovanie a pristup musi byt
upravené. Tato Uprava musi byt vykonana ¢o najskér, aby sa minimalizovali dalSie odchylky.

© 2013 eduScrum Team, all rights reserved Page| 6



@Scrum

eduScrum predpisuje Sest formalnych akcii pre overenie a prispésobenie, ako je popisané v
kapitole “Udalosti v eduScrum-e” v tomto dokumente:

e Formovanie timu

e Planovanie Sprintu

e Stand Up (na zaciatku kazdej vyucovacej hodiny)

e Sprint Review (test, Ustna alebo pisomna prezentacia, experiment alebo ich kombinécia)
e Sprint Retrospektiva (fungovanie timu and ¢lenov timu)

e Osobna reflexia (individualna)

eduScrum tim

EduScrum tim sa sklada z ucitela (Product Owner) a Studentskych timov, kazdy pozostavajuci zo
Styroch Studentov. Jeden zo Styroch Studentov z timu plni rolu (Student Team) eduScrum Master-
a. Studentské timy st samo-organizované a multi-disciplindrne. Samo-organizujlce timy sa sami
rozhodnd, ako najlepsie dosiahnut svoju pracu a nie su riadené inymi mimo timu (napr ucitefmi).
Multi-disciplindrne timy maju vietky kompetencie potrebné na vykonanie prace. Studenti sa sami
zdruZuju do Studentskych timov na zaklade svojich schopnosti a osobnych kvalit. Aj ked' tim je
zodpovedny za svoje vlastné vysledky, a je vtomto zmysle nezavisly, mézu vyuzit poznatky a
informacie od dalsSich timov. Medzi-timova spolupraca je podporovana. Timovy model v
eduScrum-e je navrhnuty pre optimalnu autondmiu, spolupracu, flexibilitu, kreativitu, motivaciu a
produktivitu.

eduScrum timy dodavaju vysledky vzdelavania iteracne a inkrementalne s ciefom maximalizovat
prileZitosti pre spatnu vazbu a adaptaciu. Inkrementalne vysledky z definovanych "Hotovo" cielov
vzdeldvania zabezpecuju aby potencidlne dobré vysledky smerom k cieflom vzdelavania boli vidy
dosiahnutelné.

Product Owner

Product Owner urcuje ciele vzdelavania a je tieZ zodpovedny za vysledky monitorovania a
hodnotenie. Spravuje eduScrum proces, osobny a timovy vyvojovy proces. Product Owner tak
méze robit referencovanim na Studijné materialy, odpovedanim na otazky alebo uvadzanim
prikladov. Podpora spoluprace medzi timami je tiez jednym z hlavnych povinnosti Product
Ownera. Ako sa organizécie, timy i jednotlivci snaZia toto dosiahnut, zavisi od pristupu organizacie
a stratégie.

Ucitel ako Product Owner sa sustreduje na predmet. Product Owner je zodpovedny za:

1. uréuje €O je potrebné sa naudit;
monitorovanie a zlepSovanie kvality vysledkov vzdelavania;

3. hodnotenie a posudenie vysledkov vzdelavania (na zaklade definicie “Hotovo” a
akceptacénych kritérii)

© 2013 eduScrum Team, all rights reserved Page| 7



1. Uréenie CO je potrebné sa naucit

Product Owner je zodpovedny za meratelné vysledky vzdelavania: vysledky testov, postup do
dalSieho rocnika a findlne vysledky skusok. Product Owner zaistuje, Ze rézne zainteresované
strany ako Studenti, rodicia, vedenie skoly a Statne Urady su spokojni s vysledkami vzdelavania.

Preto zodpovednost za uréenie CO je potrebné sa naudit a to, ¢o ma prioritu pre konkrétny
predmet je v zodpovednosti Product Owner-a. Produkt Owner definuje akceptacné kritéria (ako
napr. kritéria pre znamkovanie, prezentacné pokyny atd’.) pre monitorovanie a vyhodnotenie
pokroku a vysledkov v danych ¢asovych intervaloch.

2. Monitorovanie a zlepsovanie kvality vysledkov vzdelavania

Spolu s uréenim toho ¢o je potrebné sa naucit, Product Owner musitieZz monitorovat, kontrolovat
a zlepSovat kvalitu vysledkov vzdeldvania. Preto Product Owner pouziva dve kritéria: definiciu
“Hotovo” definovanu studentskym timom a akceptacné kritéria definované Product Ownerom.

Akceptacné kritéria

Pre sledovanie kvality toho, o bolo nauéené, Product Owner definuje rad akceptaénych kritérii,
ktoré su urcené vopred a su zdielané s timami Studentov. Napriklad tieto akceptacné kritéria sa
skladaju z: minimalného skére z vysledkov testov, typov a velkosti prezentacii, terminov a dalSich
poziadaviek na vysledky. Studentsky tim je zodpovedny za dodrzanie tychto akceptacnych kritérii.
Clenovia timu sami definuju Glohy a ¢innosti, aby sa zabezpetilo, Ze budu v stlade s akceptaénymi
kritériami.

Definicia “Hotovo” (anglicky: Definition of Done - DoD)

Pre straZenie kvality cielov vzdelavania studentsky tim definuje “Hotovo”. Pred $printom
Studentsky tim urcuje, kedy je ich praca "Hotova". Pri neskusenych timoch sa tak deje po
konzultdcii s Product Ownerom. Skdsené timy to zvadnu samostatne. Tymto spésobom timy
Studentov su stale lepsie v definovani ich vlastnych kritérii kvality.

3. Hodnotenie vysledkov vzdelavania

Product Owner vyhodnocuje - v mene zainteresovanych stran (rodicia, skolska rada a studenti) -
kvalitu vysledkov vzdelavania. Product Owner hodnoti a sudi jednotlivych Studentov (napriklad
pisomny test) a timy (vyhodnocovanie kone¢ného produktu).

Product Owner je jediny, ktory je zodpovedny za manaZovanie Product Backlog-u. Sprava Product
Backlog-u pozostava z:

e Prvotné vysvetlenie eduScrum-u Studentom (iba raz - 2 hodiny),

e Definovanie ciela Sprintu, o znamena urcenie cielov pre dany Sprint,

e Definovanie a vysvetlenie akceptacnych kritérii. Jasné vysvetlenie kritérii, ktoré urcuju, Ci ciele
vzdeldvania su dosiahnuté tak, Ze timy mozu zacat nezavisle pracovat (experiment,
dokumenty, prezentacie atd’),

e Podporovat Studentsky tim: popri jasnych cielov vzdeldvania a akceptacnych kritérii referuje
na ucebné materdly a je dostupny pre otazky,

e Monitorovanie toho, ¢i vSetci zainteresovani nasleduju eduScrum proces.

© 2013 eduScrum Team, all rights reserved Page| 8



@Scrum

Na rozdiel od Scrum-u, eduScrum Product Owner nie je viazany na tim, ale na tému. Product
Owner preto podporuje viac timov napriec viacero tried. Timy mézu mat dokonca aj viacero
Product Owner-ov na jednu tému.

Niekedy Studenti maju slobodu v rdmci vzdeldvacieho programu skoly, aby si mohli ¢iastocne
stanovit vlastné ciele vzdelavania. V tomto pripade Product Owner je stale zodpovedny za
koneéné akceptacéné kritéria, ale vztah so zakladnymi cielmi a findlne podmienky su volnenejsie.

Product Owner ako ucitel je sluzobnik timov Studentov. Product Owner je tiez zodpovedny za
propagaciu filozofie eduScrum-u. Product Owner je zodpovedny za to, Ze eduScrum je pochopeny
a spravne vykonany a preto sa zameriava na sposob prdace a spoluprdce vsetkych studentskych
timovov triedy. Na zabezpecenie tohto Product Owner robi nasledovné:

vysvetluje ¢o je eduScrum, aky je jeho vyznam a ako funguje (iba raz)
uistuje sa, Ze Studentské timy su formované podla komplementéarnych zru¢nosti
uistuje sa, Ze procesy eduScrum-u s nasledované prostrednictvom usmerriovani
Studentského timu k eduScrum teérii a pravidldam

e v pripade potreby, mdze zasiahnut s extra vysvetleniami, demonstraciami, pozitivhou
spatnou vazbou atd'.
podporuje energiu, zabavu a rast myslenia (mozZe byt delegované na eduScrum Master-a)
chréni timy od preruseni zvonku (méze byt delegované na eduScrum Master-a)
podporuje Studentské timy odstranovat prekazky rychlo a samostatne: prekazky, ktoré su
prili$ velké na zvadnutie pre tim, by mali byt vyriesené Product Owner-om (méze byt
delegované na eduScrum Master-a).

Product Owner je zodpovedny za koucovanie a vedenie Studentov, ktori sliZia ako eduScrum
Master-i v ramci svojich studentskych timov. (Pozri kapitolu: “eduScrum Master”.)

Product Owner tieZ podporuje medzi-timovu spolupracu. Koniec koncov, Studentské timy sa mézu
toho vela naudit od Uspechov a nelspechov ostatnych timov.

Studentsky tim

Studentsky tim sa skladd zo samostatnych $tudentov, ktori spolupracuji na dosiahnuti
pozadovanych cielov vzdeldvania na konci Sprintu podla definovanych akceptaénych kritérii.
Clenovia timu st zodpovedni spoloéne ako tim za spInenie akceptaénych kritérii.

Studentské timy su Struktirované a splnomocnené Product Owner-om takym spdsobom, aby sa
mohli organizovat a riadit svoju vlastnt pracu. Z tohto dévodu je efektivnost a G¢innost* vyrazne
lepsSia a rovnako aj zazZitok z u€enia a osobny rast.

Studentské timy maju nasledovné charakteristiky:

1 . . . . s orve v . o , .
Efektivnost je robenie spravnych veci, Gcinnost je robenie veci spravne.
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1. Susamo-organizované. Nikto (dokonca ani Product Owner) nehovori studentskym timom
ako maju realizovat ciele vzdelavania.

2. SuU multi-disciplinarne, so vSetkymi potrebnymi zrué¢nostami a osobnostnymi
predpokladmi aby dosiahli ciele vzdeldvania a aby sa mohli rozvijat aj osobnostne.

3. Clenovia $tudentského timu mdzu mat $pecifické zruénosti alebo oblasti zamerania, ale
zodpovednost leZi vidy na studentskom time ako celku.

4. Clenovia $tudentského timu si sami mézu urdit &i si chcu zvySovat kvalifikaciu alebo ¢ sa
chcd rozvijat v novych oblastiach.

5. Studentsky tim sleduje vlastny pokrok a Groven kvality na zaklade akceptaénych kritérii a
definicii “Hotovo”.

Velkost $tudentského timu

Optimalna velkost studentského timu je dost mala na to, aby to bolo este zvladnutelné a
dostatocne velka na to, aby sa dalo vykonat zna¢né mnozstvo préace. Pravidlom je mat 4 ¢lenné
timy. Menej ako traja ¢lenovia timu vedie k nizSej interakcii a reprezentacii zru¢nosti. Viac ako pat
¢lenov v time vyZaduje prilis vela koordinacie. Velké timy generuju prilis vela komplexnosti, aby
mohla byt ovladana pomocou empirického procesu. Uéitel sa nezapocitava do velkosti
Studentského timu.

eduScrum Master

V rdmci Studentského timu zastdva jeden z ¢lenov timu Ulohu eduScrum Master-a daného timu.
eduScrum Master-i su “slGziacimi a kouc€ujucimi vodcami” timu, zatial¢o su tiez su¢atou toho timu.
Pomahaju svojmu timu k optimalnemu vykonu - avsak neriadia tim.

V rdmci eduScrum-u md eduScrum Master okliestenejSiu tlohu oproti Scrum Master-ovi v Scrume.
Je to preto, lebo Product Owner prebera niektoré z jeho Uloh. Ako sa eduScrum Masteri stavaju
skisenejsimi a preberaju viac zodpovednosti, mnoZstvo zodpovednosti u Product Ownera klesa
viac a viac.

Pri formovani timu su najprv vybrani eduScrum Master-i Product Ownerom alebo triedou.
EduScrum Masteri si potom vyberaju ¢lenov timu tak, aby doplfiali ich zruénosti.

V studentskom time je eduScrum Master zodpovedny za "Flip" (synonymum pre Scrum Board -
jedna strana fllipchartového papiera). eduScrum Master zabezpecuje, aby bol "Flip" k dispozicii a
mal aktudlne uUdaje. Avsak, vykondvanie samotnej aktualizacie je Ulohou celého timu. eduScrum
Master takisto podporuje Product Ownera a Studentsky tim.

Rola eduScrum Master-a je pdvodne zodpovednostou Product Ownera. Avsak ¢im viac sa timy
zlepsuju, tym viac zodpovednosti je delegovanych na eduScrum Master-a daného timu.

eduScrum Master sluzba pre Product Owner-a
eduScrum Master pomaha Product Ownerovi v mnohych smeroch, vratane:

e vytvaranim transparentnosti o aktudlnom stave tym, Ze zabezpedi,
aby bol "Flip" k dispozicii a odrazal aktualny stav,
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e pomocou pri eduScrum udalostiach, ak je o to poZiadany alebo ak je to potrebné.

eduScrum Master sluzba pre Studentsky tim
eduScrum Master napomaha studentskému timu mnohymi sp6sobmi, v neposlednom rade aj:

e vytvaranim transparentnosti o aktudlnom stave tym, Ze zabezpedi,
aby bol "Flip" k dispozicii a odrazal aktualny stav,

e dbanim na spravne vykonavanie eduScrum-u (iniciativou a pomahanim pri eduScrum
udalostich, spravnou realizaciou danych udalosti, pouZzitim spravnych nastrojov),

e pomahanim pri medzi-timove] spolupréci.

Udalosti v eduScrum-e

V eduScrum-e su pouZzité predpisané udalosti pre vybudovanie pravidelnosti a predvidatelnosti.
Vsetky udalosti su ¢asovo ohranic¢ené tak, aby kazda udalost mala maximalne trvanie, pricom je
zabezpecené, Ze sa udalostou stravi dostatocne dlhy ¢as bez toho, aby sa nim v procese plytvalo.

Okrem samotného $printu, ktory je kontajnerom pre vsetky ostatné udalosti, kazda udalost v
Scrum-e je formalnou prileZitostou pre overenie a prispdsobenie. Tieto udalosti st Specidlne
navrhnuté pre to, aby umoznili kritickt transparentnost a kontrolu. Vynechanie niektorej z tychto
udalosti vyusti do zniZenia transparentnosti a je stratenou prileZitostou pre overenie

a prispésobenie.

Sprint

Srdcom eduScrum-u je $print, jednotna mnoZina vyucujucich materialov, ktora smeruje k
uréitému vzdelavaciemu cielu. Sprint méze byt obsahovo bohatd séria lekcii, projekt, kapitola z
knihy, a tak dalej. Sprint sa zvy¢ajne zhoduje so semestrami alebo inymi obdobiami, aviak toto nie
je podmienkou.

Sprint ma uréené ¢asové ohranicenie, zvy&ajne 2 mesiace alebo menej. Cim je tento termin dalej v
buducnosti, tym je pre $tudentsky tim tazsie dobre planovat? alebo obsiahnut celd komplexnost
danej témy.

Sprint za¢ina planovacim $print mitingom a formovanim timu. Studentské timy sa nezavisle
rozhoduju, ¢o budu robit v zadanom ¢ase. Studentské timy sa vidy rozhoduju “ako”.

Sprint pozostéva z:

e Planovacieho Sprint mitingu vratane formovania timu
e Stand Up-ov na zacCiatku kazdej hodiny
e Naplianim pridelenych tloh a povinnosti v ramci printu

e Review Sprintu

2 Pre niektoré timy, a to najma tie, ktoré si nové v eduScrume-e, je tazké planovat cely $print na zaciatku. Potom
zvycajne planuju na vyssej tirovni na zaciatku a podrobnejsie neskér, ako ida d’alej a ziskaja vacsi prehl'ad.
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e Retrospektivou a osobnym zhodnotenim

Pocas Sprintu:
e zloZenie Studentského timu sa nemeni
e rozsah Uloh sa nemeni - s rastom vedomosti sa kvalita moze dalej vyjasriovat a je mozné o
nej diskutovat medzi Product Ownerom a timom

Sprint kondi s Review a Retrospektivou - preskiimanim odovzdanej prace a hfadanim moznosti na
dalSie vylepsenie.

Pocas $printu Product Owner monitoruje a pravidelne kontroluje, &i kazdy timu napliia
pozadovanu kvalitu. Niektoré timy maju dokonca naplanované dodato¢né pravidelné a ¢asovo
ohrani¢ené udalosti, aby sa zabezpecilo, Ze overenie a prispdsobenie bude mat v time svoje
miesto pocas Sprintu. Rovnako ako v Scrum-e, aj v eduScrum-e plati motto “Testuj pocas Sprintu”.
Product Owner pravidelne zd6raznuje, ze odovzdané veci musia byt otestované a podnecuje
dtudentské timy, aby to robili samy. Studentské timy mozu rozmyslat nad [ubovolnou metéddou,
ako to urobit - od preskusavania jeden druhého, cez kratku vzdelavaciu hru, az po sutaze.

Ako Product Owner ucitel monitoruje pokrok kazdého timu. "Flip" a Burn Down Charty pre toto
poskytuju rychly prehlad.

ZruSenie Sprintu — nie v eduScrum-e.

Na rozdiel od Scrum-u, $print neméze byt v eduScrum-e zruseny. Je mozné, ze bude priradena
extra Uloha (rozsah uloh), aby sa dosiahli pozadované vysledky. Toto sa ma poutzit iba vo
vynimoc¢nych pripadoch. Uditel tiez mdze pridat niekolko vykladov (vysvetleni), aby sa dosiahli
pozadované vysledky. Toto sa mdze pouzit pre vSetky Studentské timy alebo len pre jeden z nich.

Planovaci Sprint miting
Planovaci Sprint miting je planovany na zaciatku Sprintu. Pozostava z 3 elementov: formovanie
timu, cielov vzdelavania a pldnovania prace.

Formovanie timu

Navyse k udalostiam v Scrum-e, eduScrum ponuka dve udalosti navysSe: jednou z nich je
formovanie timu. Starostlivé formovanie timu zaloZzené na kvalitach a zruénostiach je podstatné v
eduScrum-e pre dosiahnutie lepSieho ziskavania vedomosti. Praca, ktoru treba urobit, sa meni a
vyzaduje od timov, aby mali tak vela kvalit, znalosti a zru¢nosti, ako sa len da.

Pre dosiahnutie dobrého zloZenia timov su doleZité nasledujuce kritéria:

e kvality jednotlivych ¢lenov timu sa majd doplfiat,

e vyvazeny pomer pohlavi,

e odlisné zloZenie od toho, ktoré bolo pri predchadzajucich zadaniach,
e zloZenie na zaklade priatelstiev nie je Ziaduce.

Pocas formovania timu Product Owner alebo celd trieda najprv zvoli eduScrum Master-ov.

eduScrum Master-i si potom volia tim ludi so zru¢nostami, ktoré ich doplfiaji. Formovanie timu je
sucatou planovacieho Sprint mitingu.
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Ciele vzdelavania davaju studentskému timu nevyhnutnu flexibilitu s ohladom na to, ¢o a ako

Ciele vzdelavania

bude dosiahnuté v ramci Sprintu. Product Owner povie, ¢o o¢akdva od timu na konci Sprintu: ciele
ucenia su primarne orientované na urcitd tému a su rozsirenim hlavnych cielov a finalnych
podmienok tak, ako st formulované statnymi institiciami (pozn. prekl: na Slovensku sa tym mysli
ucebny plan).

Pocas svojej prace sleduje studentsky tim ciele u¢enia. Zadania a tlohy sa budi vykonavat s
ohladom na to, aby sa dosiahli ciele u¢enia. Ak sa aktivita ukadZe ako odliSna od tej, ktoru
Studentsky tim ocakaval, v spolupréci s Product Ownerom pozmenia Ulohy a zadania tak, aby ciele
ucenia mohli byt dosiahnuté.

Ciele ucenia su sucastou hlavnych cielov a findlnych podmienok a ako také mozu byt vnimané ako
pokrok studenta (alebo timov).

Planovanie prace
Préca, ktora musi byt vykonana pocas Sprintu, je planovana pocas planovacieho $print mitingu.
Vytvorenie tohto planu je spoloénym Usilim celého Studentského timu.

Najpr ucitel predstavi prehlad celého zadania, pocet hodin, kolko hodin je v Sprinte, kedy su
dolezité momenty, datumy odovzdania prac, model hodnotenia atd’. Product Owner nastavi
hranice, v ramci ktorych sa sa studenti mozu pohybovat a vytvarat svoje planovanie.

Planovaci Sprint miting je ¢asovo ohrani¢eny dvoma vyu€ovacimi hodinami pre Sprint dlhy
priblizne 2 mesiace. Toto ¢asové ohranicenie je zvyCajne potrebné aj pre Sprinty kratsSieho trvania.

Pldnovaci Sprint miting dava odpoved' na nasledujuce otazky:

e (o saotakava od Studentského timu v tomto 3printe: aké s ciele uéenia, aky vyuéujici
material bude pokryty, aké su akceptacné kritérid a aké iné zavislosti existuju.
o Co musi byt spravené, aby boli dosiahnuté ciele u¢enia, v akom poradi a kym.

Product Owner predstavi ciele u¢enia studentskym timom a vysvetli ich, takZze vSetky Studentské
timy a vsetci ¢lenovia timov maju dobru predstavu o tom, €o sa od nich o¢akava pocas tohto
$printu. Ciele u€enia musia byt vysvetlené do takej miery, Ze Studentské timy ich mézu nezavisle
od seba dalej rozviest na drobnejsie ¢asti pocas planovania v time.

Po tom, ako Product Owner vysvetlil vSetky ciele ucenia, je na Studentskych timoch, aby vymysleli
pozadované aktivity. V podstate je Studentsky tim zodpovedny za velkost tloh a za postupné
vysledky.

Hned ako je jasné, ¢o je potrebné urobit, Studentsky tim za¢ne organizovat Glohy a postupné
odovzdavanie vysledkov chronologicky na zaklade ich vlastného uvazenia a vystupnych kritérii
Product Ownera.
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Hned ako boli dlohy a postupné odovzdavania vysledkov zoradené chronologicky, mdze zacat
delenie na jednotlivé ulohy. Pocas tohto planovacieho sedenia bude k dispozicii len prvy navrh.
Ved nakoniec, proces overenia a prispdsobenia postupne vedie k novému pohladu a
pravdepodobne k zmendm v planovani a rozdeleni prace.

Na zaver planovacieho $print mitingu by mali byt studentské timy schopné vysvetlit Product
Owner-ovi svoje planovanie, akym spésobom samo-organizovany tim dosiahne ciele vzdeldvania a
ako naplnia ciele Sprintu.

Stand Up

Stand Up je 5-minutova, ¢asovo ohranicend udalost (stretnutie) slUZiaca na to, aby stdentsky tim
zosynchronizoval svoje aktivity a urobil plan prace az do dalSieho stretnutia. Stand Up sa deje na
zaciatku kazdej vyucovacej hodiny. Prebera sa praca vykonana od posledného Stand Up-u a
naplanuje sa praca, ktora ma byt urobena do nasledujiceho Stand Up-u.

Stand Up sa deje v rovhakom cCase, konkrétne na zaciatku, aby sa zredukovala naroc¢nost a vniesla
urcita pravidelnost. Pocas Stand Up-u kazdy ¢len Studentského timu hovori nasledovné:

o Co som urobil od minulej hodiny, aby som pomohol timu dosiahnut ciele $printu?
Co urobim tuto hodinu, aby som pomohol timu dosiahnut ciele $printu?
Aké prekazky brania mne alebo timu v tom, aby sme dosiahli ciele Sprintu?

Studentské timy pouzivaju Stand Up-y na to, aby zhodnotili a dohliadali na vyvoj ¢o sa tyka
dosiahnutia cielov vzdelavania, preplanovania prace a aby sa dohodli na rozdeleni prace. Stand Up
maximalizuje pravdepodobnost, Ze $tudentsky tim dosiahne ciele vzdeldvania pri najvy$sej moznej
kvalite. Studentské timy musia byt schopné vysvetlit Product Owner-ovi, ako budu spolupracovat
ako samo-organizovany tim aby dosiahli ciele vzdelavania a aké aktivity ich ¢akaju vo zvysku
Sprintu.

eduScrum Master zabezpecuje, Ze Studentsky tim skutocne urobi Stand Up-y, avsak Studentsky
tim je zodpovedny za vykonanie Stand Up-u. eduScrum Master pomdha studentskému timu v tom,
aby dodrzal 5-minutové casové ohranicenie pre Stand Up.

Stand Up-y zlepsuju komunikaciu, identifikuju a odstranuju prekazky v préci, zdéraznuju a
podporuju rychle prijimanie rozhodnuti a zlepSuju znalost $studentského timu o projekte. Je to
velmi doleZity miting “overenia a prisposobenia”.

Review

Review 3printu sa deje na konci éprintu a je to synonymom pre finalne zadanie. Studentsky tim
ukazuje ¢o sa naucili za posledny Sprint, ¢o by malo byt skontrolované voci ciefom ucenia a
definicii “Hotovo”. Sposob prezentdcie zavisi od cielov ucenia a od akceptacnych kritérii.

Pocas $printu je dbleZité skimat a prispésobovat tak ¢asto ako sa len dd, avsak bez narusenia
vyucéovacieho procesu. Vo vieobecnosti sa da povedat, Zze ¢im Castejsie sa deje overenie, tym
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vyssie su Sance na Uspech. Frekvenciu overovani a ich posudzovani je potrebné zdielat so
Studentskym timom na zaciatku Sprintu na planovacom stretnuti. Tieto overovania pomahaju
timom posudit, aké vysledky a aka kvalita je v stlade s cielmi ucenia a ziskat tak vela spatnej
vazby pre svoje dokoncené ulohy, ako len je mozZné.

Retrospektiva

Retrospektiva $printu je prileZitost pre Studentsky tim, aby preskimali sami seba. Retrospektiva
$printu sa deje hned ako je to mozné po review Sprintu. Retrospektiva by mala byt vykonana
precizne a je uréena na to, aby tim a aj jednotlivci vytvorili plan pre zlepsenie samych seba a aby
sa pripravili na nadchadzajuce zadania nového Sprintu. Retrospektiva by sa mala udiat hned, ako
sU zndme znamky z ostatného zadania. Akékolvek oddialenie retrospektivy je dost mozno
premeskana prileZitost na zlepSenie timu a jednotlivcov pre aktualny Sprint.

Ciele retrospektivy Sprintu su nasledovné:

e preskumat, ako prebehol posledny $print s ohfadom na osoby, vztahy, postupy a nastroje,
e identifikovat veci, ktoré fungovali dobre a mozné zlep3Senia a tieto zoradit a
e vytvorit plan, ako zapracovat zlep$enia toho, ako studentsky tim robi svoju précu.

Retrospektiva Sprintu pozostava z troch Casti:

1. Studenti hodnotia metodoldgie a pracovné metddy timu a identifikujd body na zlepsenie,

2. potom Studenti zhodnotia ostatnych ¢lenov timu podla zruénosti a bodov zlepsenia a
on/ona potom urobi to isté pre seba,

3. tim prediskutuje, ¢o by uz nemal robit.

V dosledku toho sa Studenti spoloéne ucia ako sa ucit efektivne a G¢inne. Retrospektiva Sprintu je
preto velmi délezitou a zakladnou stc¢astou eduScrum procesu a uréite neméze byt vynechana.
Kona sa potom, ked' cely $print bol ukonceny.

Studentsky tim individuaIne a aj spolo¢ne odpovie na nasledujtice tyri otazky:
1. Co fungovalo dobre?
2. Co sa mohlo alebo malo urobit lepsie?
3. Co by sme uZ nemali robit?
4. Co sivezmeme do dalieho $printu?
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Artefakty eduScrum-u

Artefakty eduScrum-u zobrazuju pracu a hodnotu takymi spésobmi, ktoré su uzitocné pre
poskytovanie transparentnosti a prileZitosti pre overenie a prisp6sobenie. Artefakty definované
eduScrum-om boli $pecidlne navrhnuté k tomu, aby maximalizovali transparentnost kli¢ovych
informacii potrebnych k tomu, aby Studentské timy boli Uspesné v dosiahnuti “Hotovo” ciela
vzdelavania.

Product Backlog

Product Backlog je zoradeny zoznam (vSetkych poloZiek) cielov vzdeldvania a pracovnych metéd,
ktoré su v sulade s hlavnymi cielmi, ktoré su definované Statom pre cely predmet.

Product Owner je zodpovedny za Product Backlog, vratane jeho obsahu, dostupnosti a zoradenia.

Oproti Scrum-u, kde Product Backlog nie je nikdy kompletny, pri eduScrum-e su hlavné ciele a
takisto ciele vzdeldvania zname vopred. Hlavné ciele su predurcené, ciele vzdeldvania sa mozu
menit, avsak ¢astokrat su tieZz zname. AvSak pracovné postupy sa budu neustale prispésobovat na
zaklade aktudlnej situacie, presne podla principov Scrum-u “skimaj a prispésob”. Product Backlog
je dynamicky ¢o do spOsobu prace: neustdle sa meni, aby sa prispdsobil potrebe studentov
efektivne spolupracovat a pochopeniu vzdelavacich materiélov.

Product Backlog je zoradeny na zaklade vyucujuceho programu, takzZe ciele vzdelavania a ulohy
(pracovné postupy) sa musia prispésobit celkovému, $tdtom uréenému vzdeldvaciemu programu.
Najvyssie polozky v Poduct Backlog-u sa tykaju nasledujuceho $printu, poloZky zaradené nizsie
budu spracované chronologicky neskér. Polozky v Poduct Backog-u zaradené najvyssie su
popisané jasnejsie a podrobnejiie ako tie, ktoré su zaradené nizsie. Cim nizsie poradie, tym menej
detailov. Polozky Product Backlog-u, ktoré zamestnaju Studentsky tim v nasledujicom Sprinte
maju malu granularitu - st rozmenené na mensie celky, takze kazda polozka méze byt “Hotova”
pocas ¢asového ohranicenia Sprintu. To znamen4, Ze vyucujlice materialy boli objasnené a
naértnuté dostato¢ne, takze $tudentsky tim bude skutoéne Uspedny v naplifiani riadnych vysledkov
pocas nasledujuceho obdobia.

"Flip" (Scrum tabula)

“Flip” je meno odvodené od flipchartu a zahfia mobilitu tohto prehladu sady uloh a zadani
(vyskum, kviz, prezentacia, pisomna praca, atd.), ktorud Studentsky tim dokon¢i pocas
nasledujiceho $printu. Flip je chronologickou reprezentaciou daného $printu. Ulohy a zadania sa
hybu na zéklade ich stavu od “Urobit” k “Pracuje sa na tom” k “Hotovo”. Flip je prehladom
vsetkych uloh potrebnych k naplneniu ciefov vzdeldvania. Nadovazok, Flip poskytuje ndhlad pocas
planovania. Zobrazuje kde presne Studentsky tim stoji z pohladu hotovych veci a zostavajuce;j
prace. V dbsledku toho je Flip tieZ predpovedou toho, ¢i Studentsky tim dosiahne zadané ciele
ucéenia. Flip musi byt neustale aktualizovany, takze vidy odraza aktudlny stav napredovania
Studentského timu. Aktualizacia sa deje prinajmensom pred kazdym Stand Up-om.
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Dal3ou vlastnostou Flipu je, Ze by mal zlepsovat transparentnost o napredovani timu. To vyzaduje,
aby bol Flip viditelny pre vSetky Studentské timy pocas kazdého stretnutia.

Flip je planom s dostatkom detajlov, takZze akékolvek zmeny v napredovani je mozné sledovat
pocas Stand Up-u. Studentské timy upravuju Flip pocas $printu, ktory sa takto pocas $printu meni.
Flip teda méze byt pozmeneny kedykolvek na zdklade novych informacii (napr. pridanim novych
uloh).

Ked'je potrebnd dalsia praca, sStudentsky tim ju zaznaci na Flip. Ked'su niektoré polozky z planu
prehodnotené ako nepotrebné, si odstranené. lba studentsky tim mdZze menit svoj Flip pocas
$printu. Flip zobrazuje stav prace v redlnom case, ktoru planuje studentsky tim vykonat pocas
Sprintu a patri jedine Studentskému timu.

Monitorovanie napredovania pocas Sprintu
V akomkolvek &ase pocas $printu je mozné z Flip-u zistit mnoZstvo zostavajlce]j prace. Studentsky

tim sleduje toto mnozstvo minimalne pocas kazdého Stand Up-u. Studentsky tim spoloéne s
Product Owner-om predpoveda pravdepodobnost dosiahnutia cielov uéenia na zaklade stavu
zostavajucich uloh. Sledovanim zostavajucej prace pocas Sprintu Studentsky tim moze riadit jeho
priebeh.

Definicia “Hotovo”

Ked ciel vzdeldvania alebo uloha ucenia je oznacend ako “Hotovo”, kazdy musi vediet, ¢o “Hotovo”
znamena. | ked toto sa vyznamne meni v zavislosti od Studentského timu, ¢lenovia timu musia

mat spolo¢né pochopenie pre to, kedy je praca kompletna, aby sa zabezpedila transparentnost.
Tato “definicia Hotovo” pre Studentské timy je pouZivana na zhodnotenie toho, kedy je praca
hotovd s ohfadom na ciel vzdelavania.

Ciel vzdelavania
Ciel vzdeldvania je zhrnutie vSetkych poloziek, ktoré maju byt ukoncené pocas Sprintu. Na konci

Sprintu musi byt ciel vzdelavania “Hotovy”, ¢o znamena, Ze musi zodpovedat pred-definovanym
akceptacnym kritériam, kde cielom je dostat znamku, ktord oznacduje zvladnutie ciela vzdelavania
(Co je viac-menej dve tretiny vzdelavacieho materidlu). | ked 5.5 (na stupnici od 1 - 10) je
dostatoc¢né na zvladnutie nasledujuceho Sprintu/polroka/roc¢nika, uz z definicie toto neindikuje
zvlddnutie ciela vzdeldvania.

Rovnaka definicia vedie Studentsky tim pocas planovania a rozmiefiania na drobné pocas
planovacieho $print mitingu. Cielom kazdého 3printu je dosiahnut ciel vzdelavania, ktory je v
sulade s definiciou “Hotovo” Studentského timu pri zabezpedeni najvyssej moznej kvality.

Dolezité otazky pre zadefinovanie pouzZitelnej definicie “Hotovo” su:

Ako zistis, Ze si skutocne hotovy?
Co konkrétne je hotové, aké kritéria to spliia?
o AletieZ, kedy to nie je hotové?
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Studentské timy st samé zodpovedné za uréenie svojej definicie “Hotovo”. KedZe nastavenie
definicie “Hotovo” je tiez siéastou vyuc€ujuceho procesu, mdze sa menit na zaklade vysledkov z
retrospektivy. Tymto spdsobom je mozné zapracovat nové znalosti do procesu tak, aby sa dosiahli
lepSie vysledky.

Definicia “Zabavy”

Naviac k definicii "Hotovo" existuje aj definicia "Zabava". Zabava je d6leZitym motivacnym prvkom
pre Studentov a preto je nevyhnutna pre ziskanie lepSich Studijnych vysledkov. Preto Studenti by
tieZ mali uviest, ¢o potrebuju pre to aby sa bavili pri praci, ktoru robia. "Potrebu" v tomto
kontexte mozno vylozit najlepsie v SirSom zmysle slova: ¢o by tu malo byt pre zaistenie prijemne;j
prace. Casto vystup z retrospektivy poskytuje voditka pre definiciu "Zabavy". Definicia zoznamu

v .

“Zabavy” je tiez "Zivym dokumentom" a méze byt zmenena alebo ¢asto rozsirena.
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Poznamka na zaver

eduScrum je zadarmo a je ponukany touto priru¢kou. eduScrum role, artefakty, udalosti a pravidla
si nemenné a hoci je mozné implementovat len ¢ast eduScrum-u, vysledkom nebude eduScrum.
eduScrum existuje iba v celom svojom rozsahu a funguje ako kontajner aj pre iné techniky,
metodiky a postupy.

Tato prirucka bude pravidelne revidovana. Ak mate nejaké napady o tom, ako moze byt tato
prirucka zlepsena, prosim podelte sa o ne s nami na:

eduscrumguide@gmail.com
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Podakovanie

Ludia v pozadi eduScrum-u

“Mdme velku déveru v mladych fudi. Sme presvedceni, Ze chcu viac a su schopnejsi ako oni sami

alebo mnohi dospeli veria. eduScrum zaistuje, Ze studenti ziskavaju ¢o najviac zo seba a ich timu.
To je to, Co robi vzdelanie hodnotnym pre kohokolvek kto sa zapoji! Vysledkom je, Ze mladi ludia
maju k sebe vzdjomnu uctu. Tak dufame, Ze méZeme prispiet k lepsSiemu svetu. ”

Scrum, ktory vyvinuli: Jeff Sutherland a Ken Schwaber, je zdkladom pre eduScrum ako framework.
Tento framework bol adaptovany pre vzdelavanie: Willy Wijnands, Jan van Rossum a Ellen
ReeHorst, pricom vsetci maju profesny background vo vzdelani.

Willy Wijnands je ucitel chémie a fyziky na Ashram College v Alphen aan den
Rijn a ucitel Aikido. ‘Davam Studentom vlastnictvo za ich vlastny vyucovaci

proces a ¢o je este viac dolezitejsie — ddveru. Studenti su zodpovedni
~ | prostrednictvom slobody a priestoru, ktory dostavaju. Vysledkom je, 7e
“H3tudenti robia viac and ziskavaju lepsie vysledky. Vskratke: je to Gzasné!’

an van Rossum je ucitel chémie a dekan na Ashram College v Alphen aan den
Rijn a kou¢ novej chémie. 'S eduScrum-om su Studenti skutocne schopni sa
sami viest a rast ako fudské bytosti, toto mi dava velku satisfakciu.’

Ellen Reehorst je vzdelavaci designer a tréner. Jej motto je: vzdeldvanie, na
ktorom zalezi. Jej spOsob prace: energicky a pozitivny. ‘Energia ucenia, ktoru
eduScrum vyvolava ustudentov a ucitelov: to ma zakazdym udivuje!’

Studenti:
Vacsina napadov na zlepSenie eduScrum-u pochdadza od samotnych Studentov. Implementovali

sme ich ndpady a ich kreativitu.
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Nadacia a priatelia eduScrum-u

Dali rozvoj eduScrum-u je mozny prostrednictvom nadacie ‘eduScrum Development Foundation’:
Ilja Heitlager (Schuberg Philis), Jacqueline Evers (Xebia), Franc Klomp (Tele2) a ‘Priatelov
eduScrum-u’.

Nasi partneri su: Jeff a Arline Sutherland (Scrum Inc.), Schuberg Philis, Xebia, Tele 2, Prowareness.

Stéle rastuca skupina ‘Priatelov eduScrum-u’ si: Mark Reijn, inicator (Schuberg Philis), Rini van
Solingen (Prowareness), Arno Delhij (Humanz), Serge Beaumont (Xebia), Henri van den Dam
(Tele2), Tilly van Wijk, Judith Rijnders & Lieneke Koenes (Management team Ashram College),
Maarten Bruns (Perspectivity), Frank Seller (Seller Avies), Martin Bruggink (TU Delft), Ben Linders
(Ben Linders Advies), Theo Gerrits (Xebia), Jaap Versfelt (stichting LeerKRACHT), Joost Ruland
(Chillabs), Jeroen Venneman (Xebia), ...

Pre viac informacii navstivte:

http://www.eduscrum.nl
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