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Kolofon

eduScrum® zostat stworzony przez Zespot eduScrum i jest zyjacym, zwinnym produktem. Prawa
autorskie do tego materiatu edukacyjnego nalezg do Willy’ego Wijnands’a, zatozyciela
eduScrum®. eduScrum jest zarejestrowang nazwa marki i © eduScrum®.

Autorzy stworzyli eduScrum® samodzielnie. Jesli, pomimo tego, znajda sie osoby lub organizacje,
ktére uwazajg, ze moga dochodzi¢ praw do czesci tego tekstu, ilustracji, itd., sg one proszone o
kontakt z eduScrum®.

Pomimo tego, ze materiat zostat opracowany i sprawdzony z ostroznoscig, mozliwe jest, ze
zawiera niescistosci i/ lub pominigcia. Dlatego tez eduScrum® nie ponisi odpowiedzialnosci ze
szkéd powstatych z powodu (uzycia) tego materiatu. Niemniej jednak, jesli, znajdg sie osoby lub
organizacje, ktore uwazajg, ze moga dochodzi¢ praw do czesci tekstu, ilustraciji, itd., sa one
proszone o kontakt z Willym Wijnands’em.

Wiecej informacji pod info@eduscrum.nl

Wszystkie prawa zastrzezone © eduScrum®

Ta publikacja jest udostepniona na warunkach licencji Creative Commons Attribution-Share Alike,
dostepnej na stronie http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode oraz opisanej w
skroconej formie na stronie http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/. Uzywanie tego
Przewodnika jest jednoznaczne z potwierdzeniem zapoznania sie i zgody na przestrzeganie
warunkow licencji Creative Commons Attribution-Share Alike.
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Wstep

Wiekszos$¢ z Was, ktorzy czytacie ten przewodnik, nie jest zaznajomiona ze Scrumem, a
najprawdopodobniej pochodzicie ze swiata edukaciji. eduScrum jest potgczeniem tych dwoch
obszardow: edukaciji i Scruma. Scrum tworzy ramy dla wytwarzania i utrzymywania ztozonych
produktéw. Stad jest powszechnie uzywany do wytwarzania produktow IT i jest teraz szeroko
wspierany w tym obszarze. Jednak, obecnie Scrum jest coraz czesciej uzywany w alternatywnych
dziedzinach.

Jedng z tych dziedzin jest edukacja. Mozliwos¢ zastosowania Scruma w edukacji sktonito Zespét
eduScrum do eksperymentowania z ramami pracy Scruma w obrebie edukacji. Pomimo, ze
ostateczne rezultaty szkolnego nauczania sg dosc¢ przewidywalne, proces osiggania tych
rezultatéw juz nie. W wyniku tego, wykazuje on silne podobieristwo do procesu wytwarzania
produktéw. Trzy filary, Przejrzystosé (ang. Transparency), Wglad (ang. Review) i Adaptacja (ang.
Adaptation), razem z samoorganizujgcymi sie zespotami zachecity Zespdt eduScrum do
eksperymentowania z tymi ramami pracy.

Dla kazdego, kto miat mozliwos$¢ doswiadczenia eduScruma w klasie, nie jest on juz tajemnica.
eduScrum to proces wspoéttworzenia (ang. cocreative- tgczacy kreatywnosc ze wspétpracy), w
ktérym uczniowie nie sg obarczani odpowiedzialnoscig, ale sami czuja sie odpowiedzialni za
swoja prace i proces uczenia sig. Nikt im nie méwi, jak powinni wykonywac swoja prace, ustalone
sg jedynie pozadane ramy dziatania (Kryteria Celebracji). Praca domowa nie jest juz zadawana
przez nauczyciela, ale zaplanowana jest przez samych uczniéw zgodnie z tym, jak zorganizowali
swoje dziatania oraz kiedy uczniowie czuja takg potrzebe. Kiedy przebywasz w klasie, w ktorej
uzywany jest eduScrum, z pewnoscig dostrzezesz energie, wzajemne zaangazowanie i osobistg
odpowiedzialnosg.

W swoim stynnym wideo i ksigzce ,,Drive. Kompletnie nowe spojrzenie na motywacje.” Dan Pink
omawia badania, ktére wskazuja, ze ludzie nie sg po prostu motywowani przez zewnetrzne
nagrody lub kary takie jak bonusy, nagrody finansowe (model kija i marchewki) kiedy zadania stajg
sie bardziej ztozone i stawiajgce wyzwania. Ale raczej, ze ludzie sg wewnetrznie motywowani, i
doceniajg mozliwos¢ wyboru, autonomii i samoorganizacji. Jasno wynika z tego, ze specjalistom
21 wieku potrzebne sg inne sposoby motywaciji niz tradycyjny sposéb nagradzania. Podobnie,
badacze edukacyjni Edward Deci i Richard Ryan kilkukrotnie pokazali, jak uczniowie sg
motywowani wewnetrznie przez samostanowienie i stawanie sie wtascicielami swojego wtasnego
procesu uczenia sie. To jest doktadnie to, do czego dazy eduScrum i ludzie, ktdrzy go uzywaja :
Wspieramy autonomie ucznidéw, mistrzostwo, cele, wolnos¢ i przestrzen w obrebie ustalonych ram

pracy.
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Ten przewodnik zawiera minimalny zestaw warunkéw wstepnych potrzebnych do tego, by
pracowac z eduScrum z powodzeniem. Celem byto zachowanie prostoty poprzez

eksperymentowanie i informacje zwrotne od uczniéw, by stworzy¢ minimalng, bazowa strukture.
Kazdy element, ktéry mozna pomina¢ jest takze pominiety, ale nic ponad to. Dlatego tez,
wszystkie elementy, ktdre opisano w tym przewodniku, sag niezbedne do pracy z eduScrum. Jesli
zdecydowalidcie sie omingc niektére z nich, wowczas nie jest to juz eduScrum. Ramy
postepowania (ang. framework) eduScrum sg lekkie i pozostawiajg wystarczajgco miejsca na
indywidualne podejscie. W eduScrumie, rozwoj osobisty uczniow jest bardzo wazny.
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Cel przewodnika eduScrum

eduScrum wywodzi sie ze Scruma (ram dziatania dla wytwarzania i utrzymywania ztozonych
produktéw - Jeff Sutherland i Ken Schwaber 2017).

eduScrum to ramy postepowania do prowadzenia ucznidw, tam gdzie odpowiedzialnos¢ za
proces uczenia sie jest oddelegowana przez nauczyciela uczniom.

Ten przewodnik opisuje definicje eduScruma. Sktada sie ona z rél, wydarzen, artefaktow i regut,
ktére spajajg te elementy w catos¢. Niniejsza praca zostata zainspirowana oryginalnym
Przewodnikiem Scruma autorstwa Jeffa Sutherlanda i Kena Schwabera.

W eduScrum uczenie sie zajmuje centralne miejsce: lepsze uczenie sig, uczenie sie lepszej
wspotpracy i poznawanie siebie lepiej. Ponadto, taki styl pracy dostarcza wiece;
odpowiedzialnosci, przyjemnosci i energii, prowadzac do lepszych wynikéw i skrécenia czasu
realizacji. Rozwdj osobisty mtodych ludzi wzmacnia ich wiare w siebie i w innych. Kluczem do
tego jest udziat wtasny w procesie uczenia sie (ang. ownership), mtodzi ludzie majg przestrzen do
ukierunkowywania swojego procesu w obrebie ustalonych ram i celéw uczenia sie. eduScrum nie
tylko zwigeksza zadowolenie, ale takze osobisty rozwdj oraz sposéb pracy w grupie.

Opis eduScrum

eduScrum to ramy postepowania (ang. framework), w obrebie ktérych nauczyciel i uczniowie
rozwigzuja ztozone, ambitne problemy i realizujg cele nauczania dbajgc o najwyzszg mozliwg
jakos¢ w produktywny i kreatywny sposéb.

eduScrum jest:

- prosty,

- tatwy do zrozumienia,

- trudny do opanowania.

Opanowanie eduScrum jest trudne, poniewaz opisuje on jedynie ,Dlaczego” i “Co”, a nie “Jak”.
eduScrum, Sam w sobie, nie jest procesem czy technikg do nadzorowania uczniéw; to ramy
postepowania, w obrebie ktorych mozliwe jest stosowanie réznego rodzaju proceséw i technik.

Uczniowie majg wolnos¢ decydowania, co wymaga od nauczycieli zwinnego podejscia (an. agile
mindset). eduScrum ktadzie nacisk na organizowanie i przeprowadzanie pracy w okreslonych
ramach czasowych i z jasnymi celami nauczania. Ponadto eduScrum skupia sie na statym
usprawnianiu: wglad i adaptacja poprzez retrospektywy. To pozwala na wnikanie w efektywnosc¢
planowania oraz w wybrane przez ucznidéw podejscie, tak, by mogli sie doskonali¢ i rozwijac.
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Pracujac z eduScrum jakos¢ (w odniesieniu do przedmiotu, wspotpracy i rozwoju osobistego)
stale ewoluuje w ciggu roku szkolnego. Uczniowie doswiadczajg sprawczosci (ang. ownership) za
Swojg prace, co prowadzi w rezultacie do wielkiej dumy jakg odczuwajg z jej poziomu.
Odpowiedzialno$¢ w potgczeniu z ciggtym doskonaleniem prowadzi do wyzszej jakosci. Osigga
sie to poprzez przeprowadzanie Przegladéw (ang. Review) i Retrospektyw (ang. Retrospective).
Przeglad dotyczy tego "Co" zostato zrobione (przedmiot), a retrospektywa bada zaréwno tres¢
tego, co zostato dostarczone (przedmiot), jak i rozwéj osobisty. Zawiera sie w tym temat
wspoétpracy, wykorzystania osobistych kompetencji oraz jakosci pracy w zespole.

Ramy dziatania eduScrum

Na eduScrum, podobnie jak na Scrum, sktadaja sie: zespoty oraz zwigzane z nimi role,
wydarzenia, artefakty (ang. artifacts) i reguty. Kazdy z elementéw stuzy konkretnym celom i kazdy
jest niezbedny w stosowaniu i osigganiu sukcesu w eduScrum.

Poszczegolne strategie wdrozeniowe stuzgce uzyciu ram eduScrum moga sie miedzy sobg réznic i
z tego wzgledu nie sg opisane w tym przewodniku.

Reguty eduScruma tacza ze sobg wydarzenia, role i artefakty, ukazujac powigzania i relacje
pomiedzy nimi. Zostaty one opisane w tym tekscie.

Teoria eduScrum

eduScrum, podobnie jak Scrum, zostat osadzony w teorii empirycznej kontroli procesu, lub —
krocej — w teorii empiryzmu. Empiryzm reprezentuje poglad, iz wiedza wynika z doswiadczania i
podejmowania decyzji w oparciu o to, co zostato poznane. eduScrum wykorzystuje podejscie
iteracyjne i przyrostowe w celu zoptymalizowania osiggalnosci celdw nauczania i lepszego
zarzgdzania ryzykiem.

Empiryczna podejscie opiera sie na trzech filarach: przejrzystosci, wgladzie (ang. review) i
adaptaciji.

Transparencija

Wszystkie istotne aspekty procesu muszg by¢ widoczne dla oséb odpowiedzialnych za osiggane
rezultaty. Reguta przejrzystosci wymaga, by aspekty te byty opisane wspdlinymi dla oséb
zaangazowanych standardami, tak by wszyscy obserwatorzy tak samo rozumieli to, co
obserwujg. Przyktadowo:
e uczestnicy danego procesu muszg postugiwac sie wspolnym nazewnictwem elementow
tego procesu,
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e 0soby wykonujgce prace i osoby akceptujgce wyniki tej pracy muszg postugiwac sie
wspolng definicjg ,Gotowy” (ang. ,,Ready”) w pracy.
W ramach eduScrum ktadzie sie nacisk na dodawanie wartosci, gdzie wartos¢ moze byc¢
rozumiana jako suma indywidualnych wynikéw w nauce, rozwoju osobistym i wspotpracy. Dlatego
tez ramy postepowania eduScrum maja na celu zapewnic przejrzystosc informacji, a dzieki temu
wspiera¢ proces uczenia sie. Przejrzystos¢ jest potrzebna, aby pomdc uczniom podejmowac
wtasciwe decyzje i w ten sposdb zmaksymalizowac¢ wartos¢ ich dziatania.

Wglad

Osoby wykorzystujgce eduScruma powinny poddawac czestemu wgladowi (sprawdzeniu)
poszczegolne elementy eduScruma oraz postepy w realizowaniu Celu Nauczania (ang. Learning
Goal), celem wykrycia niepozadanych rozbieznosci. Sprawdzanie nie powinno jednak by¢ zbyt
czeste, by nie stanowito przeszkody w wykonywaniu pracy. Wglady sg najbardziej pozyteczne,
gdy sa starannie przeprowadzane zaréwno przez Zespot Ucznidw, jak i nauczycieli w miejscu, w
ktorym wykonywana jest praca (klasa lub miejsce, gdzie prowadzone sa zajecia praktyczne).

Adaptacja

Jezeli uczen lub nauczyciel dokonujacy wgladu ustali, ze jeden lub wiecej aspektéw procesu

bedzie niewykonalnych i/lub ze osiggane w ten sposéb wyniki nie beda zadowalajace, (czesciowe)

planowanie lub podjeta praca musza zosta¢ skorygowane. Korekta musi by¢ wykonana jak

najszybciej, by ograniczy¢ dalsze odstepstwa.

eduScrum przewiduje sze$¢ formalnych okazji do przeprowadzania wgladu (sprawdzenia) i

dokonania adaptacji (korekty).

Wszystkie te punkty zostaty opisane w tym dokumencie w sekcji Wydarzenia w eduScrumie:
e Tworzenie zespotu (ang. Team Formation)

Planowanie dziatania (ang. Sprint Planning Meeting)

“Na Stojaka” (ang. Standup)

Przeglad dziatania (ang. Sprint Review)

Retrospektywa Sprintu (ang. Sprint Retrospective)

Refleksja osobista (ang. Personal Reflection).
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Zespot eduScrumowy

W skfad Zespdt eduScrumowego wchodzg Wtasciciel Produktu (ang. Product Owner), eduScrum
Master/ Kapitan zespotu (ang. Team captain) oraz Zespdt Ucznidw (ang. Students Team). Funkcje
Wtasciciela Produktu petni nauczyciel, ktéry decyduje czego uczniowie sie uczg oraz dlaczego.
Nauczyciel poczgtkowo moze réwniez petni¢ funkcje eduScrum Mastera, ktéra z czasem jest
przekazywana jednemu z cztonkéw zespotu uczniowskiego, kapitanowi zespotu.

Zespot ucznidow sktada sie z czterech do szesciu ucznidw. Jeden z ucznidéw Zespotu petni role
eduScrum Mastera, zwanego réwniez Kapitanem zespotu.

Zespoty Ucznidw sg samoorganizujgce si¢ (ang. self-organizing) i wielodyscyplinarne (ang.
multidisciplinary). Samoorganizujace sie zespoty samodzielnie decyduja, w jaki sposob najlepiej
wykonywac prace, nie bedac przy tym kierowanymi przez osoby spoza zespotu. Zespoty
wielodyscyplinarne posiadaja wszelkie kompetencje niezbedne do ukonczenia pracy. Zespoty sg
tworzone w oparciu o umiejetnosci oraz obszary osobiste, ktére uczniowie chca rozwijac. Mimo,
ze zespot jest odpowiedzialny za wtasne wyniki i w tym sensie jest niezalezny, to moze korzystaé
ze spostrzezen i informacji od innych zespotéw. Zacheca sie do wspotpracy miedzy zespotami,
ktéra moze by¢ stymulujgca dla uczniéw. Model zespotu proponowany w eduScrumie zostat
zaprojektowany tak, aby optymalizowac¢ autonomie, wspotprace, poczucie bezpieczenstwa,
elastycznosc, kreatywnos¢, motywacje i produktywnosgé.

Zespoty eduScrumowe dostarczajg wyniki uczenia sie iteracyjnie i przyrostowo, maksymalizujac
okazje do przegladu / uzyskania informacji zwrotnej i korekty. Przyrostowe dostarczanie
»Ukonczonych” wynikow uczenia sie zapewnia, ze potencjalnie dobry efekt realizowania celow
jest zawsze mozliwy do osiggniecia.

Nauczyciel

Nauczyciel petni hybrydowa role Wtasciciela produktu oraz eduScrum Mastera (z czasem ta
ostatnia jest przekazywana jednemu z cztonkdéw zespotu uczniowskiego, zwanego Kapitanem
Zespotu). Jako Wiasciciel Produktu oraz eduScrum Master nauczyciel jest odpowiedzialny za
okreslenie celéw nauczania, ktére maja zostac osiggniete oraz ich ewaluacje, a takze
monitorowanie procesu eduScrumowego i facylitowanie procesu uczenia poszczegodlnych
ucznidéw wchodzacych w sktad Zespotu uczniowskiego; dokonuje on powyzszego odwotujac sie
do materiatdw edukacyjnych, odpowiadajgc na pytania i podajgc przyktady. Ponadto, nauczyciel
jest odpowiedzialny za zachecanie do wspétpracy miedzy zespotami. Sposéb, w jaki sie to
odbywa, rozni sie w zaleznosci od organizacji, zespotéw ucznidéw oraz indywidualnych uczniéw.

Nauczyciel:

1. ustala, CO i DLACZEGO nalezy sie czegos nauczyc;

2. monitoruje i poprawia jakos¢ wynikow edukacyjnych;

3. ewaluuje i ocenia wyniki nauczania oraz monitoruje rozwéj osobisty
4. petni rézne role

All rights reserved © eduScrum®
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1. Ustalanie tego, CO i DLACZEGO bedzie celem Sprintu

Whtasciciel Produktu jest odpowiedzialny za mierzalne wyniki nauczania: takie jak wyniki z testéw,
wyniki postepu, wyniki egzaminow. Upewnia sie, ze wszystkie zainteresowane strony sg
usatysfakcjonowane z wynikéw nauczania: uczniowie, rodzice, rada pedagogiczna, organ
prowadzacy, organ sprawujgcy nadzér pedagogiczny.

Dlatego odpowiedzialnos¢ za to, CO i DLACZEGO nalezy sie nauczy¢ powinno by¢ uzgodnione
wspolnie przez nauczyciela i uczniow. Aby monitorowac jakos¢ postepdw uczenia sie, nauczyciel
przed przystgpieniem do realizacji celu nauki okresla Kryteria Celebracji, takie jak elementy
wynikajgce z podstawy programowej, terminy, minimum punktow, jakie uczniowie powinni
otrzymac z testoéw, wytyczne dotyczace form prezentacji, ich wielkosci itp.).

2. Monitorowanie, testowanie i poprawa jakosci wynikdw nauczania

Poza okresleniem, czego nalezy sie nauczy¢, nauczyciel musi rowniez monitorowac, testowac i
poprawia¢ jakos¢ wynikéw nauczania. Aby to zrobi¢, ma do dyspozycji Kryteria Celebracji (ang.
Celebration Criteria), ktére sg wymaganiami, ktére projekt musi osiagnac.

Kryteria Celebraciji

Aby méc monitorowad jakos¢ tego, co uczniowie juz potrafig lub wiedzg, nauczyciel uzywa
kryteriow celebracji, ktore zostaty wczesniej ustalone i udostepnione zespotom uczniéw. Na
kryteria celebracji sktadajg sie na przyktad, wymagania do testéw, formy prezentaciji, ich zakres,
oczekiwania i jak bedg one oceniane, ale rowniez terminy i inne wymagania dotyczace pracy,
ktora ma zostac¢ dostarczona. Zespét Ucznidow samodzielnie okresla zadania i czynnosci do
wykonania, w taki sposob, by dziata¢ zgodnie z Kryteriami Celebracji. Uczniowie moga tez
dodawac wiasne kryteria celebracji do swojego projektu i/ lub produktu. Podobnie jest w sytuaciji,
gdy nauczyciele wraz z uczniami wspoétdecyduija, jakie efekty chca osiagnac.

3. Testowanie wynikéw nauczania i ocenianie rozwoju osobistego

Jako nauczyciel oceniasz, w imieniu interesariuszy (rodzicéw, organu prowadzgcego, organu
sprawujacego nadzor pedagogiczny i uczniow), jako$¢ wynikdw nauczania oraz proces rozwoju
osobistego. Nauczyciel testuje i ocenia zaréwno poszczegdlnych ucznidow (na przyktad poprzez
test, prace pisemna, prezentacje, element projektu), jak i zespoty (na przyktad oceniajgc zadanie
wykonane przez zespot).

Nauczyciel jest jedyng osoba odpowiedzialng za tresc realizowanego elementu podstawy
programowej, dbajac o to w poszczegdlnych etapach:

e wprowadzenie i wyjasnienie eduScruma uczniom,

e ustalenie celdw sprintu; innymi stowy jakie sa cele edukacyjne dla danego Sprintu,

e ustalenie i wyjasnienie Kryteriéw Celebracji; precyzyjne wyjasnienie, jakie sg kryteria okreslajace,
czy cel edukacyjny zostat osiggniety, aby zespoty mogty rozpoczaé¢ samodzielng prace
(eksperymenty, referaty, prezentacije itp.),

e facylitacje pracy zespotow ucznidéw (ang. facilitating); oprécz jasnych celdéw uczenia sig i
kryteriow celebracji, podaje odniesienia do lekcji i materiatéw zrédtowych oraz jest dostepny, aby
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odpowiadac¢ na pytania zespotow,
e zapewnienie, ze wszystko odbywa sie zgodnie z procesem eduScrum.

W projektach, uczniowie maja swobode w okreslaniu wtasnych celéw uczenia sie zgodnych z
programem nauczania. Okreslajg swoje wiasne dlaczego, jak i co. W tym przypadku nauczyciel
pozostaje odpowiedzialny za docelowe kryteria celebracji, ale jego relacja z gtdwnymi celami i
docieraniem do nich jest znacznie bardziej swobodna.

Nauczyciel jest coachem i stuzebnym liderem dla zespotéw uczniowskich. Jest rowniez
odpowiedzialny za propagowanie filozofii eduScruma. Nauczyciel zapewnia, ze eduScrum jest
poprawnie rozumiany i wdrazany i dlatego koncentruje sie na sposobie pracy i wspétpracy
wszystkich zespotéw w klasie. Wykonuje on nastepujace czynnosci:

- ttumaczy, czym jest eduScrum, jego znaczenie i jak dziata,

- zapewnia tworzenie zespotdw na zasadzie uzupetniania swoich kompetenciji,

- zapewnia podgzanie przez zespoty za procesem eduScrum, poprzez stosowanie teorii i
zasad eduScruma,

- jesli tego wymaga sytuacja, przejmuje proces wspierajac dodatkowym wyttumaczeniem,
wyjasnieniem watpliwosci, pozytywnym feedbackiem, itp.

- stymuluje pozytywne srodowisko uczenia sie poprzez zachecanie do zabawy, dbanie o
energie i zaangazowanie (to zadanie moze zosta¢ oddane lub dzielone z kapitanem
druzyny),

- chroni zespoty przed zewnetrznymi zaktéceniami (to zadanie moze zostac réwniez oddane
lub dzielone z kapitanem druzyny),

- zacheca zespoty do radzenia sobie z zaktéceniami i trudnosciami szybko i niezaleznie;
Zaktécenia i trudnosci, ktore sa za duze dla zespotu, aby poradzit sobie z nimi
samodzielnie sg podejmowane przez nauczyciela (to zadanie moze zostac¢ réwniez oddane
lub dzielone z kapitanem druzyny).

Nauczyciel jest takze odpowiedzialny za coaching i nadzorowanie uczniow, ktorzy petnia role
kapitana druzyny w swoim zespole. Nauczyciel zacheca rowniez do wspoétpracy pomiedzy
zespotami, poniewaz zespoty uczniowskie moga duzo nauczy¢ sie od siebie na podstawie swoich
btedow i sukcesow.

Zespoly Uczniow

Zespoty Ucznidw sktadaja sie z niezaleznych uczniow, ktdrzy pracuja ze soba, by osiggnac
wyznaczone cele edukacyjne na koniec Sprintu zgodnie z ustalonymi Kryteriami Celebracji.
Cztonkowie Zespotu sa wspdlnie, jako Zespdt, odpowiedzialni za spetnienie Kryteriéw Celebraciji.

Zespoty Ucznidw sg ustrukturyzowane i posiadajg takie uprawnienia nadane im przez nauczyciela,
aby mogty same organizowac i zarzadza¢ swoja wtasng praca. To znacznie poprawia efektywnosc¢
i skutecznosc, ale takze doswiadczenie uczenia sie oraz rozwoj osobisty (Efektywnosc to robienie
odpowiednich rzeczy, skutecznos¢ to robienie rzeczy odpowiednio w stosunku do celu).

Zespoty Ucznidow wyrdzniaja sie nastepujacymi cechami:
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e Sg samoorganizujgce sie. Nikt (nawet nauczyciel) nie moéwi zespotowi uczniow w jaki
sposob osiggac cele edukacyijne.

e Zespoty Ucznidw sg wielodyscyplinarne, ze wszystkimi niezbednymi umiejetnosciami i
obszarami rozwoju osobistego, by mogty osiggnac cele nauczania jako zespot oraz
rozwing¢ sie indywidualnie.

e Cztonkowie Zespotéw Ucznidw moga posiadac konkretne umiejetnosci lub obszary
zainteresowan, ale odpowiedzialnos¢ spoczywa na catym zespole.

e (Czionkowie zespotdw mogg samodzielnie decydowacé, czy chcg uzywacé swoich
umiejetnosci, czy rozwija¢ nowe obszary.

e Zespdt Ucznidw monitoruje swoj postep i poziom jakosci pracy, a takze inne elementy,
bazujgc na kryteriach celebracji oraz ustaleniach zespotu dotyczacych prac (Definicji
Ukonczenia (ang. Definition of Doing) i Definicji Frajdy (ang. Definition of Fun)).

Rozmiar Zespotu Uczniow

Optymalny rozmiar zespotu to taki, ktory jest wystarczajagco maty, aby moc skutecznie wykonywac
powierzone im zadania i jednoczesnie wystarczajgco duzy, aby moc dostarczy¢ odpowiednig
ilos¢ pracy. Praktyczna zasada jest taka: zespoty liczg cztery lub pie¢ osdb. Mnigj niz trzech
uczniow w zespole oznacza spadek liczby interakcji oraz niewystarczajacy zakres
reprezentowanych umiejetnosci. Wiecej niz szesciu cztonkéw w zespole wymaga zbyt duzej
koordynaciji. Duze zespoty generuja wysoki stopien ztozonosci, co utrudnia kontrole nad procesem
empirycznym.

Kapitan druzyny

W obrebie zespotu jeden sposrdd jego cztonkdw petni role kapitana druzyny. Kapitan druzyny nie
jest szefem, ale takze pracujgcym cztonkiem zespotu. Zapewnia on, ze zespét moze dziatac
optymalnie — ale bez bycia ponad zespotem, jest przede wszystkim cztonkiem zespotu na takich
samych prawach.

W eduScrumie, kapitan druzyny ma bardziej ograniczong role niz Scrum Master w Scrumie. Jest
to spowodowane tym, ze wiele zadan i odpowiedzialnos¢, ktore bytyby czescia pracy Scrum
Mastera, sg przypisane nauczycielowi. Kiedy kapitanowie druzyn nabieraja wiecej doswiadczenia,
moga wzig¢ na siebie wiecej odpowiedzialnosci od nauczyciela, co oznacza, ze catkowity zakres
odpowiedzialnosci nauczyciela stopniowo maleje.

Rola kapitana druzyny petniona jest podczas tworzenia zespotu, na poczatku pierwszego sprintu.
Kapitan druzyny jest wybierany przez nauczyciela lub przez uczniéw. Nastepnie, w zaleznosci od
stosowanego procesu tworzenia zespotdw, kapitanowie druzyn dobierajg cztonkéw zespotu na
podstawie potrzebnych umiejetnosci.

W zespole ucznidw, kapitan druzyny jest odpowiedzialny za “Flap”. ,,Flap” to tablica stuzaca
wizualizacji pracy oraz wszystkich ustalen w zespole. Kapitan druzyny upewnia sie, ze “Flap” jest
dostepny, kiedy jest potrzebny i ze jest uaktualniony. Jednakze ostateczna praca jest
odpowiedzialnosciag catego zespotu. Ponadto kapitan druzyny dostarcza wsparcia nauczycielowi
oraz zespotowi uczniow.
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Interpretacja roli kapitana druzyny jest zasadniczo odpowiedzialnoscig nauczyciela. Jednakze, im
lepiej zespodt pracuje, tym wiecej odpowiedzialnosci moze by¢ delegowanych do kapitana
druzyny.

Wsparcie nauczyciela przez kapitana druzyny
Kapitan druzyny wspiera nauczyciela w rézny sposéb, w tym:
- dbajgc o transparentnosc postepu;
- zapewniajac dostepnosc ,Flapa”;
- idbajac o jego aktualizacje;
- facylitujgc wydarzenia eduScruma, kiedy jest taka prosba lub potrzeba.

Wsparcie zespotu uczniow przez kapitana druzyny
Kapitan druzyny wspiera zespdt w rozny sposob, w tym:
- inicjujgc usuwanie przeszkod w czasie postepu prac zespotu;
- dbajac o transparentnos¢ postepu przez zapewnienie dostepnosci ,,Flapa” i jego
aktualizacje,
- zapewniajac, ze dziatania sg spojne z zasadami eduScruma (inicjowanie i facylitowanie
wydarzen eduScrum, poprawne przeprowadzanie wydarzen, poprawne uzywanie narzedzi)
- inicjujgc wspotprace pomiedzy zespotami.
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Wydarzenia w eduScrum

Wydarzenia (ang. events) opisane w eduScrumie sg uzywane do wprowadzenia regularnosci i
przewidywalnosci spotkan. eduScrum wprowadza ograniczenia czasowe (ang. timebox) podczas
wydarzen, tak aby kazde wydarzenie miato ustalony maksymalny czas trwania. To zapewnia, ze
czas jest wykorzystany efektywnie.

W przeciwienstwie do samego Sprintu, ktdry zawiera w sobie pozostate wydarzenia, kazde
wydarzenie w eduScrumie jest formalng okazjg do wgladu i dokonania dostosowania. Te
wydarzenia sg specjalnie zaprojektowane w taki sposéb, aby zapewni¢ niezbedna przejrzystosg,
umozliwi¢ inspekcje i adaptacje. Nieprzeprowadzenie ktéregokolwiek z nich redukuje
przejrzystos¢ i jest utracong szansg na dokonanie wgladu i dostosowania.

Sprint

Sercem eduScruma jest Sprint, ztozony zestaw materiatdw do nauki, ktéry zapewnia realizacje
celéw nauczania. Sprint moze by¢ bogatg w kontekst serig lekcji, projektem, rozdziatem z ksigzki i
tym podobne. Ogdlnie Sprint pokrywa sie w czasie z dtugoscig semestru lub okresu, cho€ nie jest
to wymagane.

Sprint ma z gory okreslony przedziat czasowy (okres trwania) wynoszacy okoto 7 tygodni. Czas
ten zalezy takze od szkolnego i klasowego rozktadu zajec. Kiedy dtugos¢ sprintu jest dtuzsza,
wowczas zespotom ucznidw trudniej jest nadzorowaé ztozonos¢ zadan i dobrze planowag.

Niektore zespoty, szczegdlnie te, ktdre niedawno rozpoczety prace, majg trudnosc¢ we
wczesniejszym planowaniu catego sprintu. Moga one wtedy zaplanowac ogdlny zarys prac na
poczatku sprintu i uzupetnia¢ planowane dziatania bardziej szczegétowo w dalszej czesci sprintu.

Sprint rozpoczyna sie planowaniem sprintu i formowaniem zespotu (ang. Team Formation).
Zespoty samodzielnie decydujg, co bedg wykonywac w tym przedziale czasowym. To zespoty
ucznidéw zawsze samodzielnie okreslaja “jak”.

Sprint zawiera i sktada sie z:
e Planowania sprintu wraz z formowaniem zespotu
“Stojak”, na poczatku kazdej lekcji
realizowania zakresu prac i zadan
Przegladu sprintu
Retrospektywy sprintu i refleksji osobiste;j.

Podczas Sprintu:
e sktad zespotu ucznidw pozostaje niezmienny
e zakres prac pozostaje niezmienny
e jakos¢ moze by¢ wyjasniana i renegocjowana miedzy nauczycielem a zespotem uczniow w
miare czynionych postepdw.
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Sprint konczy sie retrospektywa, poprzez sprawdzenie skonczonej pracy i identyfikacje dziatan
naprawczych. Okresowo dokonuje sie przegladow, by dostosowac i poprawi¢ czes¢ prac (jesli
jest taka potrzeba).

Podczas trwania sprintu, nauczyciel regularnie sprawdza, czy zespoty podazaja w dobrym
kierunku zgodnie z zatozonymi rezultatami. W niektorych przypadkach, planuje sie state,
dodatkowe spotkania w trakcie sprintu. Tak jak w Scrumie, w eduScrumie mamy motto
“Sprawdzaj w trakcie Sprintu”, ktore to nazywamy przegladami (ang. reviews). Nauczyciel
regularnie podkresla, ze dostarczona praca musi by¢ testowana przez zespét. Zespoty uczniow
moga opracowac rézne rodzaje metod wedtug wtasnego uznania do realizacji tego dziatania, na
przyktad stuchajgc siebie wzajemnie, zadajac pytania, tworzac gry i quizy.

Podczas sprintu nauczyciel zachowuje kontrole nad postepem zespotu. Stuzy mu do tego wykres
postepu (ang. Run-up chart) oraz tablica eduScrumowa ("Flap”).

Anulowanie sprintu

W przeciwienstwie do tradycyjnego Scruma, w eduScrum sprint nie moze by¢ anulowany.
Mozliwe jest, jednakze, ze zostang dostarczone dodatkowe zadania (zakres), aby osiggnac
pozadane wyniki. Taka sytuacja, podobnie jak anulowanie sprintu, moze mie¢ miejsce wytgcznie w
wyjatkowych przypadkach. Jako nauczyciel mozna rowniez wtgczac¢ centralne momenty
wyjasniajgce zakres, aby osiggnac pozadane wyniki. Jest to mozliwe centralnie dla wszystkich
zespotow lub indywidualnie dla kazdego z nich.

Planowanie Sprintu

Planowanie Sprintu to spotkanie, ktére odbywa sie na poczatku Sprintu. Sktada sie ono z 3
czesci, mianowicie: Formowanie zespotu, Cele uczenia i Planowanie pracy.

Formowanie Zespotu

Oprocz wydarzen jakie wnosi Scrum, eduScrum posiada takze dwa dodatkowe wydarzenia, z
ktorych jednym jest formowanie zespotu (ang. Team Formation). W eduScrum, przemyslane
formowanie sie zespotdéw w oparciu o cechy i umiejetnosci jest warunkiem wstepnym dla
lepszego uczenia sie. Praca, ktdrg nalezy wykonac, jest zréznicowana i wymaga od zespotu
posiadania tak duzej liczby cech, wiedzy i umiejetnosci jak to mozliwe.

Aby osiggnaé wiasciwy sktad zespotu, nalezy uwzgledni¢ ponizsze kryteria:
e cechy cztonkéw zespotu sg komplementarne,

e zrownowazony sktad pod wzgledem pfci

e sktad zespotéw formowany dla kazdego kolejnego Sprintu (projektu)

e dobdr sktadu oparty na przyjazni jest niepozadany.

Podczas wydarzenia formowania zespotu, hauczyciel lub cata klasa, w pierwszej kolejnosci
wyznaczajg kapitandéw zespotow. Nastepnie kapitanowie zespotéw wybierajg cztonkéw zespotow
0 uzupetniajgcych sie umiejetnosciach. Wydarzenie to jest czescig planowania sprintu ujetego w
ramach czasowych.
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Cele Nauki

Cele nauczania dajg zespotowi ucznidéw niezbedng elastycznos¢ w odniesieniu do tego, co jest
dostarczane w ramach Sprintu. Nauczyciel wskazuje, czego oczekuje od zespotu na koncu
Sprintu; cele nauki przede wszystkim zwigzane sg z przedmiotami i stanowig czes¢
podstawowych celéw, zgodnych z obowigzujacg podstawg programowa’.

Podczas pracy, to zespdt ucznidw pilnuje celdw nauki. Wykonywane czynnosci i zadania
wykonane sg przez ucznidw, aby osiggnac te cele. Jesli praca okaze si¢ w swoich zatozeniach
inna niz oczekiwat zespdt, wéwczas wraz z nauczycielem, modyfikujg zadania i czynnosci do
wykonania w taki sposéb, aby cele nauki byty osiggalne.

Cele nauki sa czesciag formalnych celow, zgodnych z obowigzujgca podstawg programowa i moga
by¢ traktowane jako kamienie milowe w postepach uczniow (zespotéw).

Planowanie Pracy

Praca, ktéra ma by¢ wykonana w trakcie sprintu jest planowana podczas spotkania planowanie
sprintu. Tworzenie tego planu jest wspdlnym wysitkiem catego zespotu ucznidw.

Na poczatku, nauczyciel prezentuje przeglad pracy do wykonania, liczbe lekciji, liczbe lekcji w
Sprincie, centralne momenty wyjasniajagce zakres, date oddania prac, modele oceny i tak dalej. W
ten sposdb wyznacza on ramy, w ktérych uczniowie stajg sie wiascicielami procesu i sporzadzaja
swoje plany.

Planowanie sprintu jest wydarzeniem ograniczonym przedziatem czasowym dwdch godzin
lekcyjnych dla sprintu trwajacego okoto dwéch miesiecy. Te ramy czasowe s3 takze stosowane do
krétszych sprintow.

Planowanie Sprintu odpowiada na nastepujace pytania:
e (Czego oczekuje sie od zespotu w tym Sprincie; jakie sg cele uczenia sie, jaka tematyka
bedzie poruszana, jakie sg Kryteria Celebraciji i jakie sa zaleznosci.
e Co nalezy zrobi¢, aby osiggna¢ cele nauki, w jakiej kolejnosci i przez kogo bedg
realizowane zadania.

Nauczyciel przedstawia zespotom ucznidow cele uczenia i wyjasnia je, aby wszystkie zespoty i ich
cztonkowie mieli jasny poglad na to, czego sie od nich oczekuje podczas danego Sprintu. Cele
nauczania muszg zostac¢ wyjasnione w takim stopniu, aby zespdt uczniéw mogt samodzielnie je
opracowac w ramach wspoélnego, zespotowego planowania.

Nastepnie, kiedy nauczyciel wyjasni cele uczenia sig, zadaniem zespotu ucznidw jest ustalenie,
jakich dziatah bedg te cele wymagacd. Zespot jest przede wszystkim odpowiedzialny za wielko$é
zadan i ich czesci sktadowe.

! Rozporzgdzenie MEN - Dz.U. 2017 poz. 356
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Gdy tylko bedzie juz wiadome, co nalezy zrobi¢, zespdt ucznidw zaczyna organizowac zadania i
ich czesci chronologicznie, w oparciu o kryteria celebracji.

Gdy tylko zadania zostang uporzadkowane chronologicznie, moze nastapic¢ pierwszy podziat na
zadania. Podczas tej sesji planowania bedzie to tylko pierwszy szkic. Ostatecznie to wiasnie
proces wgladu i dostosowywania nieustannie prowadzi do nowych spostrzezen i ewentualnie do
zmian w zakresie planowania i podziatu pracy.

Pod koniec planowania sprintu zesp6t uczniow powinien by¢ w stanie wyjasni¢ nauczycielowi, w
jaki sposéb zamierza, jako samoorganizujacy sie zespot, osiggnac cele zwigzane z uczeniem sig |
spodziewany zakres nowej wiedzy (bazujgcy na przypisanych zadaniach).

Wykres postepu

Dzieki wykresowi postepu (ang. Run up Chart) mozna obserwowac postep zaplanowanych prac.
Wykres postepu to wykres przedstawiajacy na osi poziomej liczbe lekcji zaplanowanych na dany
sprint oraz na osi pionowej ilos$¢ pracy do wykonania. Aby oszacowac catkowitg ilos¢ pracy do
wykonania, zespét wykorzystuje do tego technike ,poker do planowania” (ang. ,planning poker”).
Zespo6t omawia kazde zadanie i nadaje mu wartos¢ liczbowg odpowiadajaca stopniowi trudnosci
tego zadania. Po nadaniu wartosci liczbowej kazdemu zadaniu, wszystkie liczby sg sumowane i
znana jest catkowita wartos¢ pracy do wykonania. Teraz zespot rysuje wykres postepu. Catkowita
wartosc¢ liczbowa pracy do wykonania jest zaznaczana na osi Y, natomiast liczba lekcji, spotkan,
tygodni, itd. na osi X. Mozna narysowac linie trendu ukazujgca postep pracy az do konca sprintu,
kiedy jest ona ukorniczona. Dzielgc catkowita liczbe punktéw odpowiadajgcych catej pracy do
wykonania przez liczbe lekcji, daje zespotowi wskazdéwke, ile pracy ma on wykonac na kazdej
lekciji; predkosc. Teraz zespdt wie, ile punktéw powinien uzyska¢ na kazdej lekcji, by zdazy¢ na
czas.

Podczas ,,Na stojaka” (ang. Stand up) na poczatku kazdej lekciji, zadania sa zgtaszane jako
»,Ukonczone” (ang. ,Done”), wykres postepu jest uaktualniany, i staje sie jasne dla zespotu i
nauczyciela, czy sg oni w dobrym miejscu z postepem pracy.

Na Stojaka

Na Stojaka (ang. Stand Up) jest wydarzeniem ograniczonym czasowo do pieciu minut,
przeznaczonym na synchronizacje dziatan i zaplanowanie pracy do nastepnego spotkania. Stojak
ma miejsce na poczatku kazdych zajec¢ lekcyjnych w Sprincie. Dokonuje sie tego poprzez
sprawdzenie pracy wykonanej od poprzedniego Stojaka oraz prognozowanie pracy, ktérg mozna
wykona¢ do nastepnego Stojaka.

W celu zmniejszenia ztozonosci i wprowadzenia regularnosci, Stojak odbywa sie na kazdych
zajeciach, w tym samym momencie, a mianowicie na ich poczatku. Podczas tego spotkania kazdy
uczenh z zespotu odpowiada na pytania:

e Co zrobitem, aby pomdc zespotowi od poprzednich zajec?

e Co zamierzam zrobi¢ na tych zajeciach, aby poméc zespotowi?
e Jakie przeszkody stojg na drodze mnie lub zespotowi?
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Zespot ucznidw wykorzystuje stojaka do oceny i monitorowania postepdéw w odniesieniu do celéw
uczenia sie, przetozenia pracy i uzgadniania warunkéw jej wykonania. Stojak zwieksza
prawdopodobienstwo, ze zespdt ucznidw osiggnie cele nauki z najwyzszymi mozliwymi wynikami.
Zespot musi by¢ w stanie wyjasni¢ nauczycielowi, jak beda wspotpracowac jako zespot
samoorganizujacy sie, aby osiggnac cele uczenia si¢ i jaka podejma prace w pozostatej czesci
sprintu.

Kapitan druzyny dba o to, aby zespét uczniéw zorganizowat to spotkanie, ale to zespdt ucznidéw
jest odpowiedzialny za przeprowadzenie stojaka. Kapitan druzyny pomaga zespotowi uczniéw, by
stojak przeprowadzony byt w ciggu 5 minut.

Spotkania Na Stojaka poprawiajg komunikacje, identyfikuja i usuwajg przeszkody w postepie,
podkreslaja i zachecajg do szybkiego podejmowania decyzji, podnoszg poziom wiedzy zespotu
uczniow na temat projektu. Jest to bardzo wazne spotkanie.

Przeglad Sprintu

Przeglady sprintu sg organizowane wielokrotnie podczas catego sprintu, aby utrzymacé
koncentracje zespotow na jakosci pracy, ktérg maja dostarczyé¢ na koniec. W miedzyczasie,
zespoty pokazuja co osiggnety w trakcie catego dziatania. Te rezultaty sg sprawdzane w
odniesieniu do celéw nauki. Sposéb prezentaciji zalezy od tych celdw i kryteridw celebracii.

Podczas Sprintu konieczne jest sprawdzanie (ang. Inspect) i dostosowywanie tak czesto, jak to
mozliwe, ale nie zbyt czesto, aby nie wptywato to na proces uczenia sie. Ogdlnie mozna
stwierdzi¢, ze im czesciej przeprowadzany jest wglad i dostosowanie, tym wigksze sg szanse
powodzenia. Kiedy beda odbywac sie przeglady i jaki bedzie sposob ich oceniania, jest ustalane
wczesniej z zespotem ucznidéw na poczatku sprintu (podczas planowania sprintu). Momenty
przegladéw pomagajg zespotom oceni¢, gdzie sie znajduja jesli chodzi o postep w odniesieniu do
celdéw nauki, ktére majg osiagnaé oraz stuza uzyskaniu jak najwiekszej ilosci informacji zwrotnych
na temat ukonczonych zadan na danym etapie.

Retrospektywa Sprintu

Retrospektywa sprintu jest to moment dla zespotu uczniow, kiedy przyglada sie on dostarczone;j
pracy, rozwojowi wtasnemu oraz catego zespotu. Retrospektywa sprintu odbywa sie tak szybko,
jak to mozliwe po ukoniczeniu ostatnich dziatan i ich efekty zostaty ocenione. Retrospektywa musi
by¢ przeprowadzona z dostateczng szczegotowoscia po to, by zardwno zespdt, jak i poszczegdlini
jego cztonkowie mogli jga wykorzystac¢ do zaplanowania takiego samodoskonalenia, aby w
kolejnym Sprincie uczyni¢ prace bardziej efektywna. Kazde opdznienie Retrospektywy jest
potencjalnie utracong szansg na wprowadzenie usprawnien pracy zespotéw i uczniéw w kolejnym
sprincie.

Celem retrospektywy sprintu jest:
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e spojrzenie (wglad) jak przebiegat ostatni sprint w odniesieniu do ludzi, relacji, proceséw i
narzedzi;

e identyfikacja i organizacja rzeczy, ktére poszty dobrze i potencjalnych usprawnien;
stworzenie planu zastosowania usprawnien w sposobie, w jaki zespot ucznidw wykonuje
SWojg prace.

Retrospektywa sprintu sktada sie z trzech czesci:
1. Uczen ocenia metodologie i metody zastosowane przez zespdt oraz identyfikuje punkty do
poprawy;
2. Nastepnie uczen ocenia cztonkéw swojego zespotu pod kgtem kompetenciji i tego co
mozna poprawic; i robi to réwniez wobec siebie;
3. iocenia, czego nie powinni wiecej robic.

W rezultacie, uczniowie razem uczg sie, jak uczyc¢ sie efektywnie i skutecznie. Retrospektywa jest
zatem bardzo wazng i zasadniczg czescig eduScrum i na pewno nie powinno jej zabraknaé w
procesie eduScrum. Odbywa sie ona po zakonczeniu wszystkich dziatan.

Zespot ucznidw indywidualnie i zbiorowo odpowiada na nastepujace cztery pytania:
1. Co poszto dobrze?

2. Co moze lub musi by¢ poprawione?

3. Czego nie powinnismy wiecej robic?

4. Jakie dobre dziatania zabierzemy ze sobg do nastepnego sprintu?

Refleksja osobista

Uczniowie otrzymujg bardzo duzo informacji zwrotnych podczas retrospektywy. Przyktadowo
dowiaduja sie, jak inni postrzegaja ich prace. Czesto jest to informacja dobra, mita i cieszg sie oni,
Zze moga zacza¢ nowy sprint. Jednak uczg sie oni réwniez krytyczne spojrzenia na swoje wtasne
dziatania, tego co mogag usprawnié. Z takg informacjg zwrotng moga oni zaczg¢ robi¢ cos
lepszego nastepnym razem!

Retrospektywa i refleksja osobista umozliwiajg zespotom lepszg wspodtprace. Sg to ogromnie
wazne kroki w procesie ciggtego usprawniania (Kaizen). Na poczatku uczen otrzymuje duzo
swobody w dokonywaniu wgladu, retrospektywy i refleksji osobistej. Nauczyciel jako coach
wspiera ucznia w rozwoju w tym obszarze. W ten sposob proces eduScrum nie tylko staje sie
lepszy, ale rowniez uczen i nauczyciel usprawniaja swoje dziatania jako gracze w zespole oraz
indywidualne jednostki.
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Artefakty eduScruma

Artefakty eduScruma reprezentujace prace oraz wartosci, sg pomocne przy zapewnieniu
transparentnosci, mozliwosci wgladu i adaptacji zmian. Artefakty zdefiniowane w eduScrumie,
zostaty intencjonalnie zaprojektowane tak, aby maksymalizowac¢ przejrzystos¢ kluczowych
informaciji potrzebnych do zapewnienia zespotom uczniéw osiggniecia ,,Gotowych” (ang.“Ready”)
celéw uczenia sie.

Zakres projektu

Zakres projektu opisany jest w postaci Historyjek. Kazda historyjka sktada sie z celu uczenia sie,
kryterium celebracji oraz formy pracy, ktére sg spojne z gtéwnymi celami wynikajgcymi z
podstawy programowe;j.

»Historyjki” sa sktadowymi projektu i nalezy wykona¢ je w Sprincie, moga to by¢ na przyktad:
wykonanie zadan, obejrzenie filmu, wykonanie eksperymentéw, napisanie sprawozdania lub
przygotowanie prezentacji. Nalezy zawsze pamigtac, kto bedzie odbiorcg. Czesto jest to
nauczyciel, ale w przypadku prezentacji lub wypracowania, moze to by¢ ,klasa” lub ,babcia”
(przygotowanie sprawozdania lub prezentaciji dla swojej babci moze by¢ przyjemne, gdyz
chcielibysmy wyttumaczy¢ jej wszystko w tatwy, ale wciaz rzetelny sposob). Kazda Historyjka
dzielona jest na zadania, ktére uczniowie chcag wykonac, aby zrealizowac jej cel. W trakcie
Planowania uczniowie okreslajg, doktadnie ktérymi zadaniami i w jakiej kolejnosci sie zajma.
Zadania sg wypisywane na karteczkach samoprzylepnych, kazde zadanie na osobnej. W trakcie
planowania wykorzystywana jest technika tzw. ,planning pokera”, dzieki ktéremu kazdemu
zadaniu przypisuje sie wartos¢ odpowiadajaca stopniowi trudnosci/ztozonosci. W ten sposdb
wiadomo nie tylko co trzeba zrobi¢, ale réwniez ile bedzie to wymagato wysitku.

Nauczyciel jest odpowiedzialny za zakres dziatan projektowych i dostepnosc.

W przeciwienstwie do Scruma, gdzie zakres dziatan nigdy nie jest kompletny, w eduScrumie
gtdbwne cele i czesto cele uczenia sie, sg znane z wyprzedzeniem. Cele, ktére maja by¢ osiggniete
sg ustalone, cele uczenia sie moga sie réznicowac, ale tez czesto sg znane. Natomiast metody
pracy beda stale dostosowywane zaleznie od ciggtego wgladu, zgodnie z zasada Scruma
“sprawdz i dostosuj” (ang. ,inspect and adapt”). Zakres dziatan projektowych jest dynamiczny
pod wzgledem metod pracy: stale sie zmienia, aby ukaza¢ nad czym uczniowie powinni
efektywnie pracowac i aby zrozumieli materiat edukacyjny.

Zakres dziatan projektowych jest uporzadkowany zgodnie z programem nauczania, stad cele

uczenia i “historyjki” (metody pracy) muszg by¢ dostosowane do niego oraz do Podstawy
Programowe;.
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»Flap” (Tablica eduScrumowa)

~Flap” jest przegladem wszystkich zadan potrzebnych do osiggniecia celu nauki. Jest to zbiér
historyjek, Kryteriéw Celebracji, ustalen dotyczacych pracy, zadan, wykresu postepu oraz
przeszkod, ktore to zespoty ucznidéw beda wykonywac w trakcie sprintu. ,,Flap” jest
chronologiczna reprezentacjg czasu. Zadania przechodza kolejno w zaleznosci od swojego
statusu z: ,,Do Zrobienia”, ,W trakcie”, ,,Zrobione”.

Dodatkowo, ,,Flap” zapewnia wglad w Planowanie. Precyzyjnie odzwierciedla on, gdzie zespot
uczniow jest w odniesieniu do pracy uznanej za gotowa (ang. ,Ready”) i pozostatej do wykonania.
Dlatego tez, ,Flap” jest prognoza tego, czy zespot osiggnie okreslone cele uczenia sie. ,Flap”
musi by¢ stale aktualizowany, aby odzwierciedlat najbardziej biezgcy status postepdw w pracy
zespotu uczniow. Aktualizowanie robione jest przynajmniej po kazdym Stojaku.

Dodatkowym atrybutem ,Flapa” jest jego rola w zwigkszeniu przejrzystosci co do czynionych
postepdéw. To oznacza, ze ,,Flap” musi by¢ widoczny dla wszystkich cztonkéw zespotu podczas
kazdego spotkania.

~Flap” jest wystarczajgco szczegétowym planem, aby zmiany w postepie pracy mogty by¢
zrozumiate podczas Stojakéw. Zespét ucznidow dostosowuje ,Flapa” podczas Sprintu, zatem ten
rozwija sie podczas Sprintu. ,Flap” moze by¢ stale ulepszany w zaleznosci od wgladu w proces.

Jesli konieczna jest dodatkowa praca, zespét ucznidow dodaje to do ,,Flapa”. Jednoczesnie
uwzglednione sa wczesniej oszacowane w trakcie planowania punkty okreslajgce stopien
ztozonosci. Jesli elementy planu stajg sie niepotrzebne, sg usuwane. Tylko zespdt ucznidéw moze
uaktualnia¢ ,Flap” podczas sprintu. ,Flap” jest przejrzystym, rzeczywistym obrazem pracy, ktéra
zespot ucznidw planuje wykonac podczas Sprintu i nalezy wytacznie do zespotu ucznidw.

Monitorowanie postepu w sprincie

W kazdym momencie podczas Sprintu, praca, ktéra pozostaje do wykonania na ,Flapie”, moze
zostaé podsumowana. Zespot ucznidw sledzi jej ilos¢ przynajmniej na kazdym spotkaniu Na
Stojaka. Zespdt ucznidw, razem z nauczycielem, przewiduje prawdopodobienstwo osiggniecia
celu, bazujgc na statusie zadan, ktére pozostajg otwarte. Poprzez sledzenie pracy do wykonania
podczas Sprintu, zespdt ucznidw jest w stanie monitorowac swoj postep.

Cel uczenia si¢

Cel uczenia sie jest sumag wszystkich historyjek, ktére musza zosta¢ ukorczone podczas sprintu.
Na koniec sprintu, cele uczenia sie majag by¢ ,Gotowe”, co oznacza, ze majg spetni¢ wczesniej
uzgodnione kryteria celebracji, gdzie celem jest uzyskanie oceny odzwierciedlajgcej zrozumienie
celu uczenia sie.

Ta sama definicja pomaga zespotowi uczniéw okreslic¢, jak planuja i organizujga swojg prace
podczas spotkania planujacego sprint. Zamystem kazdego Sprintu jest osiggnigcie w jak
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najlepszy sposob celu uczenia sie oraz jak najlepsze wykonanie zadan, ktére spetnig kryteria
celebraciji.

Oto wazne pytania, ktére pomagaja sprawdzi¢, czy zadanie zostato poprawnie wykonane:
- Jak sprawdzisz, czy rzeczywiscie jestes gotowy? (Po czym poznasz, ze Twoje zadanie jest
ukonczone?)
- Co dokfadnie jest gotowe, jakie kryteria temu odpowiadajg?
- Ale réwniez, po czym poznhasz, ze Twoje zadanie nie jest gotowe?

Zespoty ucznidow sg odpowiedzialne za sporzgadzenie uzgodnien dotyczacych ich pracy. Zapisuja
je w ,,Definicji Ukoriczenia” oraz ,,Definicji frajdy”. Proces uczenia sie moze zostac
dostosowany/skorygowany o wnioski wynikajace z Retrospekcji. W ten sposdb, nowe wnioski
moga zostac¢ wniesione do procesu po to, aby uzyskac jeszcze lepszy rezultat.

Definicja Ukonczenia (ang. “Definition of Doing”)

Definicja konczenia to faktyczne uzgodnienia zespotu dotyczace wykonywanej pracy. W jaki
sposdb mozna sie upewnic¢, ze praca jest naprawde ukonczona? To jest cos, co zespdt sam musi
okresli¢, ale oczywistym jest, ze wymaga uwaznego przyjrzenia sie kryteriom celebracii.

Zespoty zapisuja swoje uzgodnienia w DoD, takie jak: ,jesli kazdy rozumie ukonczong prace”,
~wytworzona praca jest omawiana lub sprawdzana ze wszystkimi cztonkami zespotu”, , kazdy uczy
sie co najmniej jeden tydzien wczesniej do testéw”, ,raport odpowiada wymaganiom okreslonym
w ksigzce”, lub , kazdy cztonek zespotu otrzymuje ocene 4,5 lub wyzszg”.

Definicja “Fun” (Frajdy)

Dodatkiem do Definicji “koriczenia” (ang. Doing) jest Definicja Frajdy ( ang. “Fun”). Radosna
zabawa jest waznym motywatorem dla uczniéw i dlatego jest warunkiem wstepnym do osiggania
lepszych wynikdw w nauce. Pomysl o ,,Smianiu sie razem”, ,przyjemnej pracy”, ,dawaniu i
otrzymywaniu zaufania”, ,,dawaniu pozytywnej informacji zwrotnej”, ,,stuchaniu delikatnej, radosnej
muzyKki”, ,,przyniesieniu czegos do jedzenia”. Zatem uczniowie powinni wskazac¢, co powinno sie
zadzia¢, aby mie¢ przyjemnos¢ z pracy, ktérg wykonuja. “Potrzeba” w tym kontekscie moze by¢
rozumiana w najbardziej szerokim znaczeniu tego stowa: co musi zosta¢ zapewnione, aby czerpac
radosc¢ z pracy. Czesto, wnioski z retrospektywy punktem wyjscia dla zagadnienia, jakim jest
»Definicja Frajdy”. Ta lista jest “zywym dokumentem” i moze by¢ uzupetniana lub czesto
zmieniana.

Zakonczenie

Przewodnik eduScrum jest darmowy i oferowany w wersji online. Role, artefakty, wydarzenia i
reguty eduScruma sg niezmienne. Pomimo tego, ze implementowanie tylko czesci eduScruma jest
mozliwe, rezultat nie bedzie wtedy eduScrumem. eduScrum istnieje tylko w swojej catosci i
funkcjonuje dobrze jako ramy, w obrebie ktdrych moga by¢ stosowane inne techniki, metody, czy
praktyki.

Ten przewodnik bedzie stale uaktualniany na podstawie najnowszych doswiadczen.

All rights reserved © eduScrum®



ﬂScrum

Uznanie

Osoby stojgce za eduScrumem ,Mamy wielka wiare w mtodych ludzi. Jestesmy przekonani, ze
marzag o wiecej i Ze moga wiecej niz sami i wielu dorostych w to wierzy. eduScrum zapewnia, ze
uczniowie majg najwiekszy dostep do wtasnych zasobdw i do zasobow swojego zespotu. Jest to
esencja tego, co powoduje, ze edukacja jest wartosciowa dla wszystkich, ktorzy sa jej
uczestnikami.”

Wiele pomystow na usprawnienie eduScruma pochodzi od samych uczniow. Wdrazamy ich
koncepcje i kreatywnosc.

Zespot eduScrum

Aby dowiedzie¢ sie wiecej, zapraszamy na strone: www.eduscrum.org
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