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ﬂScrum

A maioria de vocés que leem este texto ndo estara familiarizado com o Scrum, mas
provavelmente terd uma formacdo em educag¢do. eduScrum tem sua origem em ambos:
educacdo e Scrum. O Scrum é uma estrutura para desenvolvimento e manutencdo de produtos
complexos. Por isso, é amplamente utilizado no desenvolvimento de aplicagdes de Tl e estd
prestes a se tornar a corrente principal nesta drea. Contudo, cada vez mais profissionais estao
explorando areas alternativas onde o Scrum pode ser aplicado.

Introducao

Uma dessas areas é a Educacdo. Isso desencadeou o movimento da equipe eduScrum para
experimentar esta estrutura em um ambiente de sala de aula. Embora os resultados escolares
sejam relativamente faceis de prever, o processo para alcancar esses resultados é bastante
complexo, como acontece com o desenvolvimento de software. Os pilares Transparéncia,
Inspecdo e Adaptacdo, juntamente com equipes auténomas, foram os gatilhos que que levaram
a equipe eduScrum a experimentar esta estrutura.

Para todos vocés que tiveram a oportunidade de testemunhar o que estd acontecendo, isto ja
ndo é mais um segredo. Para aqueles que ndo tiveram a chance, posso garantir que vocés ficarao
surpresos. O eduScrum é um processo co-criativo. Imagine que as criancas ndao sejam
responsabilizadas, mas se sintam responsaveis por completar seu trabalho. Ninguém diz a elas
0 qué e como fazé-lo, mas apenas quais os resultados esperados. E elas vao em frente até
concluir. A tarefa de casa ja ndo é ditada pelo professor, mas assumida como apropriada pelos
alunos. Quando vocé estd em uma classe eduScrum vocé pode sentir a energia e a vibracao
positiva.

Como Dan Pink aponta em sua teoria, as pessoas ja ndo sao motivadas pelo tradicional método
da recompensa e punicdio em condicGes onde as tarefas se tornam mais complexas,
interessantes e auto-dirigidas. Para os profissionais do século XXI que ja experimentaram este
método, ele ja esta obsoleto. Portanto, se queremos preparar nossos filhos para se tornarem
profissionais do século XXI, temos que dar-lhes Autonomia, Dominio e Propésito. Isto é
exatamente o que eduScrum, e as pessoas por tras dele, irdo facilitar.

Este guia contém o conjunto minimo de requisitos para trabalhar com éxito com o eduScrum.
Qualquer elemento que pudesse ser removido ja foi eliminado. Portanto, todos os elementos
apresentados neste guia sdo obrigatdrios para se trabalhar com eduScrum. Se vocé optar por
eliminar certos elementos, tudo bem. Mas entdo ja ndo serd mais o eduScrum. Adicionar
elementos a esta estrutura é muito comum (e desejavel) e enquanto a estrutura for respeitada,
funcionard bem. A estrutura é leve e oferece muito espacgo para personalizagdes.
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ﬂScrum

O eduScrum é baseado no Scrum (uma estrutura para desenvolvimento e manutencdo de
produtos complexos - Jeff Sutherland & Ken Schwaber 2013).

Proposito do guia eduScrum

O eduScrum é uma estrutura para treinar estudantes onde a responsabilidade do processo de
aprendizagem é delegada dos professores aos estudantes.

Este Guia contém a definicdo de eduScrum. Isso inclui os papéis eduScrum, eventos, artefatos e
as regras que os unem. Este guia foi inspirado no Guia Scrum original de Jeff Sutherland e Ken
Schwaber.

No eduScrum, o aprendizado ocupa um lugar central; aprender de forma mais inteligente,
melhorar a colaboragdo e conhecer melhor a si préprio. Esta maneira de trabalhar também cria
mais responsabilidade, diversdo e energia que levam a melhores resultados e tempos de
resposta mais curtos. Devido a isso, os estudantes experimentam um forte crescimento pessoal
que fortalece sua confianca em si mesmos e nos outros. A chave para tudo isso é a autonomia;
Os alunos tém a liberdade de determinar seu préprio processo de aprendizagem dentro de
limites pré-determinados e objetivos de aprendizagem. O eduScrum ndo s6 melhora os
resultados do estudo, mas também melhora o desenvolvimento pessoal e a capacidade de
trabalhar em grupo.

Definicao do eduScrum

O eduScrum é um modelo de ensino/aprendizagem no qual os alunos podem resolver
problemas adaptativos e complexos de maneira produtiva e criativa, alcancando as metas de
aprendizagem e de crescimento pessoal do mais alto valor possivel. eduScrum é:

® leve;
e Facil de entender;
e dificil de dominar (porque as equipes tém que fazer por si préprias).

O eduScrum ndo é um processo ou técnica apenas para treinar os alunos. Nele predomina "o
que" deve ser feito e ndo o "como" deve ser feito. Trata-se de um modelo no qual se pode
empregar diversos processos e técnicas. O eduScrum fornece transparéncia sobre a eficacia dos
planos e da abordagem escolhida pelos alunos para melhorar a si mesmos. O eduScrum desafia
os estudantes quanto a auto-organizacao e a qualidade do trabalho dentro de um determinado
periodo de tempo, com objetivos claros de aprendizagem.

A autonomia delegada ao aluno, permite que os estudantes determinem em conjunto com o
docente a sua propria qualidade de trabalho. Combinada com a melhoria continua que ocorre
ao longo do calendario escolar, a autonomia amplia a qualidade do resultado educacional. Em
uma reunido de Revisdo, o foco estd no "Que" (assunto). A reunido retrospectiva é sobre o
""como" (colaboragdo, uso das qualidades pessoais, desenvolvimento pessoal).
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ﬂScrum
A estrutura do eduScrum

A estrutura do eduScrum, assim como o Scrum original, consiste em equipes e seus papéis
associados, eventos, artefatos e regras. Cada componente serve a um propdsito especifico e é
essencial para o sucesso e uso de eduScrum.

As estratégias especificas de eduScrum de implementagdao podem variar e ndo fazem parte
deste guia.

As regras de eduScrum unem os eventos, papéis e artefatos, que regem as rela¢des e interagao
entre eles. As regras de eduScrum sao descritas ao longo do presente documento.

A teoria do eduScrum

O eduScrum, assim como o Scrum, é fundada na teoria do controle de processos empiricos, ou
empirismo. O empirismo afirma que o conhecimento vem da experiéncia e de se tomar decisdes
com base no que é conhecido. O eduScrum emprega uma abordagem iterativa e incremental
para otimizar o alcance de metas de aprendizagem e controle de risco.

Trés pilares sustentam qualquer implementacdo de controle de processos empiricos:
transparéncia, inspecdo e adaptacao.

Transparéncia
Ha aspectos significativos do processo do eduScrum que devem ser visiveis para os responsaveis
pelo resultado educacional.

A transparéncia exige que esses aspectos sejam definidos por uma norma comum, para que os
observadores compartilhem um entendimento comum sobre o que estd sendo visto. Por
exemplo:

e Uma linguagem comum ao processo deve ser compartilhado por todos os
participantes;

e Aqueles que executam o trabalho (alunos) e aqueles recebem (professores) os
produtos de trabalho devem compartilhar uma comum definicdo de "Concluido".

O eduScrum centra-se na geragao de valor, que é a soma dos resultados individuais de
aprendizagem, desenvolvimento pessoal e realizacbes cooperativas. O modelo eduScrum
destina-se a garantir a transparéncia que da suporte ao processo de aprendizagem. A
transparéncia é necessaria para ajudar estudantes a tomar as decisdes corretas em seu processo
de aprendizagem para que eles sejam capazes de maximizar a geracao de valor.

Inspecao

No eduScrum, os usudrios devem frequentemente inspecionar artefatos produzidos em grupo
e o progresso em dire¢do das metas de aprendizagem para detectar desvios indesejaveis. A
inspecdo ndo deve ser tdo frequente a ponto de atrapalhar o trabalho. As inspe¢6es sdo mais
benéficas quando diligentemente realizadas por professores e alunos na prépria sala de aula
durante as praticas de trabalho.
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Adaptacao

Se um estudante (ou professor) determina que um ou mais aspectos do processo de trabalho
ameacam criar um desvio fora dos limites aceitdveis, ou que os resultados serao inaceitaveis, o
planejamento ou a abordagem devem ser ajustados. Um ajuste deve ser feito o mais rapido
possivel para minimizar o desvio.

O eduScrum prescreve seis eventos formais para inspe¢do e adaptacao, como descrito nesta
secdo do presente documento:

¢ Formacao da equipe;
¢ Planejamento do Sprint;
¢ Reunido Stand-Up (no inicio de cada aula);

¢ Revisdo do Sprint (teste, apresentacdo oral ou escrita, experiéncia pratica ou uma
combinacdo);

¢ Retrospectiva do Sprint (funcionamento da equipe e de seus membros);

* Reflexdo Pessoal.
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ﬂScrum
Uma equipe eduScrum

Uma equipe eduScrum consiste de um professor (Product Owner) e equipes de quatro alunos.
Um dos 4 alunos da equipe preenche o papel de eduScrum Master. As equipes sdo auto
organizaveis (tem autonomia para escolher a forma de realizar o trabalho) e multidisciplinares
(possuem as competéncias necessarias para realizar o trabalho). Assim o professor assume o
papel de facilitador e Product Owner e nao de dirigente da equipe. Os alunos formam as equipes
baseados em habilidades e qualidades pessoais. Embora as equipes sejam independentes e
responsaveis pelos seus préprios resultados, eles podem usar insights e informagdes de outras
equipes. A cooperagdo inter-equipes é incentivada. O modelo de equipe em eduScrum é
projetado para otimizar a autonomia, colaboracao, flexibilidade, criatividade, motivacao e
produtividade.

As equipes eduScrum, ao entregar resultados de aprendizagem de forma iterativa e incremental,
maximizam as oportunidades de feedback e de ajuste de direcdo. Entregas incrementais de
resultados de aprendizagem concluidos garantem um caminho reto em direcdo as metas de
aprendizagem.

O papel do professor (product owner)

O Product Owner determina objetivos de aprendizagem e também é responsavel por monitorar
resultados e dar os graus pelas atividades entregues pelos alunos. Ele ou ela também ira facilitar
o processo eduScrum, o processo de desenvolvimento pessoal e de equipe. O Product Owner
pode fazé-lo usando materiais de aprendizagem, respondendo a perguntas e fornecendo
exemplos. Incentivar a cooperacdao entre as equipes é também uma das principais
responsabilidades chave do product owner. Assim como as organizacdes, as equipes buscam a
inter-cooperacdo através do uso de estratégias e abordagens inteligentes. O Product Owner foca
naquilo que é importante. Assim é responsavel por:

1. Determinar o qué precisa ser aprendido;
2. Controlar e melhorar a qualidade dos resultados educativos;

3. Avaliar e julgar os resultados educacionais (com base na defini¢do de concluido e
critérios de aceitagdo).

1. Determinando as necessidades de treinamento

O Product Owner é responsavel pelos resultados mensurdveis de educagdo: resultados de
testes, aprovacgdes e reprovagées. O Product Owner assegura que as varias partes interessadas,
como os estudantes, pais, governo e gestores estejam satisfeitos com os resultados
educacionais.

Portanto, a responsabilidade do qué precisa ser aprendido e a definicdo dos objetivos
prioritarios encontra-se com o Product Owner. Para monitorar e avaliar o progresso e os
resultados do Product Owner vai definir critérios de aceitacdo (tais como critérios para
aprovacdo, diretrizes de apresentagdo, formularios padronizados de relatérios, etc.) de forma
antecipada através do plano de ensino.

2. Monitorando e potencializando a qualidade dos resultados educacionais
Juntamente com a tarefa de determinar o que precisa ser aprendido, o Product Owner também
deve monitorar, verificar e melhorar a qualidade dos resultados educativos. Para fazer isso, o
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Product Owner usa dois pontos de referéncia: a definicdo de concluido, definido junto com a
equipe de alunos e os critérios de aceitacao.

Critérios de aceitagao

Para monitorar a qualidade do que foi aprendido, o Product Owner define uma série de critérios
de aceitacdo que sdo determinados de antemdo e sdo compartilhados com as equipes de
estudantes. Por exemplo, estes critérios de aceitacdo consistem nos resultados minimos a
alcangar nos testes, tipos e tamanho de apresentagbes, prazos e outros requisitos sobre os
resultados. A equipe de estudantes é responsavel por cumprir os critérios de aceita¢do. Os
préoprios membros da equipe sdo responsaveis por definir as tarefas e atividades que garantam
que eles vao cumprir os critérios de aceitacao.

Definigao de concluido

Para proteger a qualidade das metas de aprendizagem a equipe de estudantes gera a definicdo
de concluido. Antes de um Sprint, a equipe determina quando seu trabalho é considerado
"Concluido". Com equipes inexperientes isso é feito em consulta com o Product Owner. Equipes
experientes fazem isso de forma autébnoma. Desta forma, as equipes amadurecem ao longo do
curso, melhorando continuamente os seus préprios critérios de qualidade.

3. Avaliando os resultados educacionais

O Product Owner avalia - em nome das partes interessadas (pais, colegiados de cursos, alunos)
a qualidade dos resultados educativos. O Product Owner avalia e julga tanto os alunos de forma
individual (com, por exemplo, através de um teste escrito) como as equipes (por avaliacdo de
um produto final da equipe).

O Product Owner é a Unica pessoa que é responsavel por gerenciar o conjunto de atividades
(Product Backlog). A gestdo do conjunto de atividades consiste em:

® Explicacdo inicial de eduScrum aos alunos (uma vez — 2 horas);
e Definir as metas de aprendizagem de cada Sprint;

e Definir e explicar os critérios de aceitagdo. Explicar claramente quais sdo os critérios
gue determinam que uma meta de aprendizado foi alcangada, de modo a incentivar que
as equipes trabalhem de forma independente (realizando as experiéncias, escrevendo
os trabalhos, fazendo apresentacdes, etc.);

® Atuar com o papel de facilitador da aprendizagem, aclarando as metas de
aprendizagem e critérios de aceitacdo, ensinando com base nos materiais de referéncia
do curso e permanecendo sempre disponivel para perguntas;

e Monitorar para que todos os envolvidos sigam o processo eduScrum.

Ao contrario do Product Owner do SCRUM, o Product Owner do eduScrum ndo esta vinculado a
uma equipe, mas ao objetivo do curso. Por isso, o Product Owner suporta multiplas equipes e
varias turmas. No caso de projetos integradores, as equipes poderdo ter até ter varios Product
Owners, um por tema.

As vezes, os alunos tém a liberdade dentro do curriculo da escola para determinar, em parte, as
suas proprias metas de aprendizagem. Neste caso, o Product Owner ainda é responsavel pelos
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ﬂScrum

critérios de aceitacdo final, mas a relacdo com os objetivos fundamentais e termos finais é muito
mais flexivel.

Na condi¢do de Product Owner, o professor é um lider servidor para as equipes de estudantes.
O Product Owner também é responsavel pela propagacdo da filosofia eduScrum, como ele é
compreendido e se é executado corretamente e, portanto, concentra-se na maneira de
trabalhar e colaborar com todas as equipes de estudantes de uma turma. Para garantir isso, o
Product Owner, deve fazer o seguinte:

® explicar o que eduScrum é, sua relevancia e como funciona;
e garantir que as equipes formadas possuem habilidades complementares;

e garantir que o eduScrum é seguido em sua esséncia, municiando as equipes de
estudantes com a teoria e as regras eduScrum;

® se necessario intervir com explicacdes extra, demonstracdes, feedback positivo etc.;

e incentivar a energia, diversdo e uma mentalidade de crescimento (deve ser delegado
ao eduScrum Master);

® proteger as equipes de interrupcdes de fora (deve ser delegado ao eduScrum Master);

e incentivar equipes a remover obstaculos de forma rdpida e autébnoma; Os
impedimentos que sdo demasiado grandes para uma equipe resolver rapidamente,
devem ser resolvidos pelo Product Owner.

Além disso o Product Owner é responsavel por treinar e orientar os estudantes que servem
como eduScrum Master dentro de sua equipe de estudantes. O Product Owner também
incentiva a colaboracdo entre equipes. Afinal, as equipes podem aprender muito com os
sucessos e fracassos das outras.

A equipe de estudantes

A equipe estudante consiste de individuos autdnomos que colaboram para alcangar as metas de
aprendizagem exigidos no final de cada Sprint de acordo com os critérios de aceitacdo pré-
definidos. Os membros da equipe sdo responsaveis juntos, como uma equipe, para o
cumprimento dos critérios de aceitacdo.

As equipes de estudantes sdo estruturadas e capacitadas pelo Product Owner de tal forma que
eles possam organizar e gerenciar seu préprio trabalho. Devido a isso a eficécia e eficiéncia® é
muito melhor, e também a experiéncia de aprendizagem e crescimento pessoal.

As equipes de estudantes tém as seguintes caracteristicas:

1. Elas sdo auto organizaveis. Ninguém (nem mesmo o Product Owner) diz a equipe como eles
devem realizar as metas de aprendizagem;

2. Elas sdo multidisciplinares, com todas as habilidades e competéncias necessdrias para
alcancar os objetivos de aprendizagem juntos e se desenvolverem pessoalmente;

L Eficacia é fazer as coisas certas, eficiéncia é fazer certo as coisas.
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3. Os membros das equipes podem ter habilidades especificas, mas a responsabilidade sempre
recai sobre o grupo de alunos como um todo;

4. Os membros das equipes podem determinar por si préprios se querem contribuir com as
suas qualidades, ou sair da zona de conforto e se desenvolver em novas areas;

5. As equipes rastreiam seu préprio nivel de progresso e de qualidade com base nos critérios
de aceitacdo e a definicao de concluido.

O tamanho da equipe de estudantes

O tamanho ideal da equipe do estudante é pequeno o suficiente para ser gerenciavel e grande
o suficiente para realizar uma quantidade significativa de trabalho. A regra de ouro é ter equipes
de 4 pessoas. Menos de 3 membros leva a uma menor interacdo e representacao de
competéncias. Mais de 5 membros exige muita coordenacdo. Equipes grandes geram muita
complexidade o que dificulta as acGes de controle através de um processo empirico. O professor
nao é contado no tamanho das equipes.

O eduScrum master

Dentro de uma equipe de estudantes um dos membros executa a funcdo de eduScrum Master.
O eduScrum Master é um lider que serve a equipe e também faz parte da equipe. Eles ajudam a
sua equipe a atingir um desempenho étimo - mas nao dirigem a equipe.

Dentro eduScrum o eduScrum Master tem um papel mais restrito do que o papel Scrum Master
do Scrum. Isso ocorre porque o Product Owner assume vdrias dessas responsabilidades.
Conforme o eduScrum Master ganha mais experiéncia, eles assumem maiores
responsabilidades e o nimero de responsabilidades do Product Owner diminui cada vez mais.
Isso ocorre no decorrer do curso, acompanhando o amadurecimento dos alunos.

Na cerimbnia para formagdo das equipes os eduScrum Masters sdo escolhidos pelo Product
Owner ou pela prépria turma de alunos. Os eduScrum Masters, por sua vez, escolhem os
membros da equipe com habilidades complementares.

O eduScrum master é responsavel pela "Flip" (um sinGbnimo para a Scrum Board - uma folha de
papel de flipchart) e garante que a "Flip" estara disponivel e atualizada. No entanto, o trabalho
a ser realizado é responsabilidade de toda a equipe. O eduScrum master da suporte ao trabalho
do product owner concomitantemente a equipe de estudantes.

A fungdo eduScrum Master é, por padrao, de responsabilidade do Product Owner. No entanto,
guanto mais experientes as equipes ficam, mais responsabilidades serdo delegadas ao
eduScrum Master.

O eduScrum Master servindo ao Produc Owner
O eduScrum Master serve ao Product Owner de varias maneiras, incluindo:

e criar transparéncia sobre o progresso, tornando o Flip disponivel e garantindo que
ele estd atualizado;
e facilitando os eventos eduScrum sempre que solicitado ou que necessario.

O eduScrum Master servindo a equipe de estudantes
O eduScrum Mestre serve a equipe de estudantes de varias maneiras:
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® criar transparéncia sobre o progresso, fazendo a Flip disponivel e atualizada;

e assegurar a correta execucdo das eduScrum (iniciando e facilitando eventos
eduScrum, executando corretamente os processos, usando corretamente as
ferramentas e instrumentos do eduScrum);

e facilitar a colaboracdo entre equipes.

Eventos eduScrum

Eventos previstos com antecedéncia no calenddrio do curso, permitem a criagao de regularidade
e previsibilidade. Todos os eventos possuem estimativas de duracao, de tal forma que sempre
ha uma duracdo maxima, garantindo que uma quantidade adequada de tempo é gasta sem
permitir desperdicio de tempo no processo.

Além dos Sprints, que sdo atividades compostas de uma ou atividades, cada evento,
isoladamente, no eduScrum é uma oportunidade formal para inspecionar e adaptar alguma
coisa. Estes eventos sdo especificamente concebidos para permitir a transparéncia critica e
inspecdo. Omitir falhas ou resultados ruins é a perda de oportunidade de ser transparente, de
fazer inspecGes importantes e de adaptar algum processo eliminando os eventuais bloqueios.

Os Sprints

O coracdo de eduScrum sdo os Sprints. Estes sdo conjuntos coerentes de material de
aprendizagem que leva as equipes a atingir certas metas de aprendizagem. Um Sprint pode ser
uma unidade diddtica, um projeto, um capitulo de um livro, e assim por diante. Normalmente,
Sprints coincidem com os semestres ou periodos, mas isso ndo é uma exigéncia.

Um Sprint tem uma janela de tempo pré-determinada, normalmente de 2 meses ou menos.
Quando esse horizonte é mais longo, torna-se dificil para as equipes de estudantes a planejar? e
supervisionar bem a complexidade.

O Sprint comega com a formacdo das equipes e a reunido de planejamento de Sprint. As equipes
determinam, de forma independente, como eles vao fazer, ao longo do Sprint, para atingir os
objetivos educacionais.

Os Sprints consistem em:
¢ Reunido de planejamento do Sprint, incluindo a formagdo das equipes;
¢ Stand-Ups no inicio de cada aula;
¢ Distribuicdo e realizagdo de tarefas dentro de um Sprint;
¢ Revisdo do Sprint;

* Retrospectiva do Sprint e Reflexdo Pessoal.

2 Algumas equipes, em particular as que s3o novas ao eduScrum, acham dificil planejar um Sprint
completo desde o inicio. Estas equipes normalmente planejam os tdpicos principais no inicio. A
capacidade de detalhamento vem conforme avangam no método e ganham maior experiéncia.
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Durante o Sprint:
® a composicao das equipes de estudantes nado é alterada;

®* 0 escopo ndo é alterado; os critérios de qualidade podem ser clarificados e
renegociados entre o Product Owner e a equipe de estudantes conforme os alunos
ganham mais competéncias ao longo do curso.

Os Sprints terminam com a revisdao e retrospectiva; inspecdo do trabalho entregue e
identificacdo das possibilidades de melhoria.

Durante o Sprint o Product Owner monitora e verifica regularmente se cada equipe realiza as
atividades com a qualidade pretendida. Algumas equipes tém eventos adicionais de modo a
garantir que a Inspecdo e Adaptacdo ocorra durante o Sprint. Assim como no Scrum, no
eduScrum é preciso que as entregas sejam testadas. Assim, o Product Owner estimula as equipes
de estudantes a fazer isso em si mesmas. As equipes podem pensar em todos os tipos de
métodos para fazer isso, de testar uns aos outros através de jogos ou competicdes educacionais
de curta duracao.

Como Product Owner, o professor monitora o progresso de cada equipe. O Flip e a carta
Burndown fornecem uma visdo geral da completude das atividades e do uso do tempo e
recursos do projeto.

Cancelamento de um Sprint - ndo em eduScrum

Ao contrdario de um Sprint Scrum, no eduScrum um Sprint ndo pode ser cancelado. E possivel
que atribuicGes extras (escopo) sejam fornecidas para alcangar os resultados necessarios. Isso
s6 deve acontecer em circunstancias excepcionais. Um professor pode também incluir
momentos explicagdo de temas centrais para assegurar que os resultados educacionais sejam
atingidos. Isso pode ser feito para todas as equipes ou para equipes isoladamente.

A reunido de planejamento dos sprints
A reunido de planejamento de Sprint é composta de 3 partes: formag¢do da equipe, metas de
aprendizado e planejamento do trabalho.

A formacgdo das equipes

Quando comparado com o Scrum, o eduScrum oferece dois eventos adicionais, um dos quais é
a formacdo da equipe. Uma formacdo cuidadosa, com base nas qualidades e habilidades dos
participantes é essencial para um melhor desempenho de aprendizagem. O trabalho que sera
desenvolvido requer equipes com tantas qualidades, conhecimentos e habilidades quanto
possivel.

Para alcangar bons composi¢des da equipe, os seguintes critérios sdo importantes:
e qualidades complementares entre os membros da equipe;
e proporc¢do equilibrada entre os géneros;
e composicles diferentes dos trabalhos anteriores em equipe;

e composicdo baseada na amizade é indesejavel.
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Durante a formacdo das equipes, o primeiro passo é o Product Owner ou toda a classe nomear,
primeiramente, os eduScrum Masters. Estes, em seguida, escolhem os membros das equipes
com pessoas de habilidades complementares. A formacdo de equipes é parte da reunido de
planejamento de Sprints.

Metas de aprendizado

Os objetivos de aprendizagem dao a equipe de estudantes a flexibilidade necessaria no que diz
respeito ao que sera entregue e como sera entregue o produto final do Sprint. O Product Owner
diz o que ele espera da equipe no final da Sprint; os objetivos de aprendizagem sdo o principal
tépico da pauta e sdo extensdes dos objetivos principais e termos gerais formulados pelo
governo.

Durante o trabalho, as equipes mantém sempre a atencdo sobre as metas de aprendizagem. A
distribuicdo de tarefas é feita para atingir esses objetivos de aprendizagem. Se ocorrerem
desvios significativos, a equipe e o Product Owner atuam para reestruturar as tarefas e
atribuicdes de tal forma que as metas de aprendizagem possam ser alcangadas.

As metas de aprendizagem fazem parte dos Objetivos Fundamentais ou dos Termos Finais
formais e podem, como tal, ser vistas como marcos no progresso do aluno (Equipes).

Planejamento do Sprint

O trabalho que deve ser feito durante em um Sprint é planejado durante a reunido de
Planejamento do Sprint. A criacdo deste plano é um esforco de colaboragdo de toda a equipe de
estudantes.

Primeiro, o Professor apresenta uma visdo geral do trabalho, o nimero de aulas, as unidades
didaticas que compdem cada Sprint, os marcos de milha do curso, as datas importantes, os
modelos de avaliagdo e assim por diante. O Product Owner define os limites dentro dos quais os
estudantes podem reivindicar autonomia para criar seu planejamento.

A reunido de planejamento dos Sprints envolve uma janela de tempo de aproximadamente dois
meses. Esta janela de tempo é usualmente necessaria para sprints mais curtos.

A Reunido de Planejamento do Sprint responde as seguintes questdes:

e O que se espera da equipe de estudantes neste Sprint? Quais sdo os objetivos de
aprendizagem? Qual o material didatico sera utilizado? Quais sdo os critérios de
aceita¢do? Quais os pré-requisitos da atividade?

e O que tem que ser feito para alcangar as metas de aprendizagem? Em que ordem?
Quem fard o que?

O Product Owner apresenta as metas de aprendizagem para as equipes de estudantes e explica
cada uma delas detalhadamente, para que todos os membros da equipe tenham uma boa ideia
do que é esperado deles durante o Sprint em questao.

Os objetivos de aprendizagem devem ter sido explicados em tal nivel de detalhe que permita as
equipes desenvolver o planejamento de como tais metas serdao atingidas, descobrindo as
atividades necessdrias, estimando o tamanho das tarefas e as entregas parciais.
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Assim que for aclarado o que precisa ser feito, a equipe comeca a organizar as tarefas e entregas
parciais em ordem cronolégica com base nas prdprias percepgdes e nos critérios de aceitacdo
do Product Owner.

Assim que as tarefas e entregas parciais foram ordenadas cronologicamente, a primeira
subdivisdo de tarefas pode ser feita. Durante esta sessdao de planejamento havera apenas um
primeiro esboc¢o. Sempre se deve lembrar que os processos de inspec¢do e adaptacdo levam
continuamente a insights e mudancas na divisdo de planejamento e trabalho.

No final da Reunido de Planejamento do Sprint, a equipe de estudantes deve ser capaz de
explicar ao Product Owner como eles estdo planejando para alcancar as metas de aprendizagem
e como eles irdo realizar os objetivos do Sprint.

Stand-Up

O Stand-Up é um tempo de cinco minutos no qual as equipes de estudantes sincronizam
atividades e fazem um planejamento rdpido, com horizonte de tempo até a préxima reunido. O
Stand-Up ocorre no inicio de cada aula. Se desenvolve através da inspecdo do trabalho desde o
ultimo Stand-Up e prevé as atividades que ocorrerdo até a proxima reunido de Stand-Up.

Os Stand-Ups acontecerdo sempre no mesmo momento para reduzir a complexidade e
introduzir regularidade ao processo. Durante o Stand-Up cada membro da equipe do estudante
diz o seguinte:

e O que eu fiz para ajudar a equipe a alcancgar as metas do Sprint anterior?
e O que vou fazer nesta aula para ajudar a equipe a atingir as metas do Sprint?
® Quais sao os obstaculos que bloquearam a equipe de atingir as metas?

As equipes usam o Stand-Up para avaliar e vigiar o progresso em relagdo as metas de
aprendizagem, refazer o planejamento do trabalho e para fazer acordos de trabalho. O Stand-
Up maximiza a probabilidade das equipes de atingir as metas de aprendizagem na mais alta
qualidade possivel. Cada equipe deve ser capaz de explicar ao Product Owner como eles vao
trabalhar juntos para alcancar as metas de aprendizagem e que as atividades sdo previstas ao
restante do Sprint.

O eduScrum Master garante que a equipe de estudantes realize sempre os Stand-Up e que
nunca estourem a janela de tempo de 5 minutos.

Os Stand-Ups melhoram a comunicacdo, possibilitam a identificacdo e remocdo de obstaculos
ao desenvolvimento do trabalho, destacam e incentivam a tomada de decisdo rapida e
melhoram o conhecimento da equipe de estudantes sobre o projeto. Esta é uma reunido muito
importante para os processos de "inspecionar e adaptar".

Revisdao dos Sprints

A revisdo dos Sprints ocorre ao final destes e é sinbnimo do final de um ciclo de trabalho. As
equipes precisam demonstrar o que aprenderam no ultimo Sprint e confrontar este aprendizado
com as metas de aprendizagem e a definicdo de concluido. O formato desta apresentacdo
depende das metas de aprendizagem e dos critérios de aceitagao.
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Durante o Sprint é necessario desenvolver os processos de inspecdo e adaptacdo o mais rapido
possivel, mas sem prejudicar o processo de aprendizagem. Em geral, pode-se concluir que
guanto maior o numero de inspecdes, maiores as chances de sucesso sdo. A frequéncia das
inspecdes e como elas serdo avaliadas devem ser compartilhadas com a equipe no inicio do
Sprint durante o planejamento do Sprint. Estas inspec¢des ajudam as equipes a avaliar o seu
progresso e a qualidade do trabalho diante das metas de aprendizagem, procurando obter o
maximo feedback possivel sobre as tarefas concluidas.

Retrospectiva dos Sprints

A retrospectiva do Sprint é uma oportunidade para a equipe de estudantes desenvolverem uma
inspecado sobre si mesmos. A retrospectiva do Sprint é feita o mais rapidamente possivel apds a
revisdo do Sprint. A retrospectiva deve ser feita de forma cuidadosa e se destina a criacdo de
um plano de melhoria de desempenho individual e grupal e como preparagdo para o proximo
Sprint. Qualquer atraso na retrospectiva é considerado uma perda de oportunidade para o
amadurecimento das equipes.

O objetivo da retrospectiva dos Sprints é:

® inspecionar como correu o Ultimo Sprint no que diz respeito a pessoas, relacoes,
processos e ferramentas;

e identificar as coisas que correram bem e potenciais melhorias que podem ajudar no
desenvolvimento do trabalho;

® criar um plano para implementar as melhorias no modo como a equipe de estudantes
realiza o seu trabalho.

A retrospectiva do Sprint consiste em trés partes:

1. Os alunos avaliam as metodologias e métodos de trabalho da equipe e identificam
pontos de melhoria;

2. Em seguida, cada aluno avalia os demais membros de sua equipe e sobre si mesmo
acerca das habilidades e pontos de melhoria;

3. A equipe discute o que eles deveriam parar de fazer.

Consequentemente, os alunos estdo aprendendo juntos a aprender de forma eficaz e eficiente.
A retrospectiva do Sprint é uma parte muito importante e essencial do processo de eduScrum e
nao deve certamente ser esquecida.

A equipe deve responder individual/coletivamente as quatro questdes seguintes:
1. O que correu bem?
2. O que pode ou deve ser feito melhor?
3. 0 que ndo devemos mais fazer?

4. Que medidas vamos tomar no préximo Sprint?
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Artefatos do eduScrum

Os artefatos do saber produzidos no eduScrum sao os trabalhos ou valor gerado pelas equipes
de alunos. S3o Uteis em fornecer transparéncia e oportunidades para inspecao e adaptacao. Sao
especificamente projetados para maximizar a transparéncia das informacdes chave, necessarias
para garantir o éxito das equipes em alcancar o status de concluido nos objetivos de
aprendizagem.

A lista de atividades (Product Backlog)

O Product Backlog é uma lista ordenada (todos os produtos) das metas de aprendizagem e
métodos de trabalho que estejam em conformidade com os objetivos fundamentais definidos
para todo o curso.

O Product Owner é responsavel pela Product Backlog, incluindo o seu contetdo, disponibilidade
e solicitacoes.

Ao contrario do Scrum, onde a lista de atividades ndo é completa, no eduScrum O Objetivo Geral
e os Objetivos Especificos sdo determinados com antecedéncia. O Objetivo Geral tem um carater
mais fixo, ja os especificos podem variar, mas sdao muitas vezes pré-determinados também. No
entanto, os métodos de trabalho serdo constantemente ajustados com base no principio Scrum
de "inspecdo e adaptac¢do". O Product Backlog é dindmico como os métodos de trabalho: ele
estd constantemente mudando para identificar de que forma os alunos devem cooperar para
compreender o material de aprendizagem.

A lista de atividades é ordenada de acordo com o plano de ensino com base naquilo que tem
maior prioridade. Assim, os objetivos com alta prioridade sdo processados cronologicamente
antes dos objetivos com menor prioridade. Quanto mais baixa for a ordem, menos detalhado é
o registro da execucgdo. Os objetivos devem ser decompostos em atividades de modo a facilitar
o0 acompanhamento por parte dos alunos do percentual de conclusdo do projeto e da visdo de
conjunto dos trabalhos.

A “Flip” (Scrum Board)

O "Flip" deriva seu nome do flipchart e possibilita a visdo geral do conjunto de tarefas e
atribuicOes (pesquisas, quiz, apresentacao, relatdrio, etc.) que a equipe concluird no Sprint atual.
A Flip é uma representagdo cronoldgica da execugao do Sprint. As tarefas e atribui¢des se
movem de acordo com o seu estado de: A fazer, em processo e concluido. A Flip é uma visao
geral de todas as tarefas necessarias para cumprir a meta de aprendizagem. Além disso, a Flip
oferece uma visdo do planejamento. Ele ilustra exatamente onde a equipe estudante estd com
relacdo ao trabalho feito e o restante. Consequentemente, a Flip é também uma previsdo se a
equipe estudante vai atingir as metas de aprendizagem estabelecidas. A Flip deve ser
constantemente atualizado para que ele sempre reflita um estado real do progresso da equipe.
A atualizacdo ocorre, pelo menos antes de cada Stand-Up.

A Flip é um plano com detalhes o suficiente para que mudangas no progresso possam ser
entendidas no Stand-Up. A Equipe modifica a Flip em todo o Sprint, e, assim, ele evolui durante
o Sprint. A Flip pode ser revista a qualquer momento com o acréscimo ou retirada de tarefas.

A medida que um novo trabalho é requerido, a equipe o adiciona na Flip. Quando elementos
do plano sdao consideradas desnecessdrios, eles sdo removidos. Somente a equipe pode mudar
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seu Flip durante um Sprint. O Flip é uma fotografia em tempo real do trabalho que a equipe
planeja realizar durante o Sprint. A responsabilidade da Flip é 100% da equipe.

Monitoramento do progresso de um Sprint

Em qualquer ponto do projeto, o trabalho total restante do Sprint sobre a Flip pode ser
resumido. A equipe acompanha este montante de esforgos, pelo menos, para cada Stand-Up. A
equipe, em conjunto com o Product Owner, projeta a probabilidade de alcancar o objetivo de
aprendizagem, com base no status das tarefas restantes. Ao acompanhar o trabalho restante ao
longo do Sprint, a equipe pode gerenciar seu progresso.

A definicao de concluido

Quando uma meta de aprendizado ou um item de aprendizagem é descrita como "Concluido",
todos devem entender o que "Concluido" significa. Embora isso varie significativamente para
cada aluno da equipe, os membros devem ter um entendimento comum do que significa um
trabalho concluido, para garantir a transparéncia. Esta "definicdo de pronto" para a equipe
estudante é usada para avaliar quando o trabalho esta completo diante de um objetivo de
aprendizagem.

O objetivo de aprendizagem

O objetivo de aprendizagem ¢é atingido quando a soma de todas as atividades pertencentes a
um Sprint é concluida. No final de um Sprint, o objetivo de aprendizagem deve ser considerado
como concluido, de acordo com o cumprimento dos critérios de aceitacdo pré-definidos, onde
o objetivo é obter um grau que denote compreensdo do objetivo de aprendizagem (Que é mais
ou menos dois tercos do material de aprendizagem). Mesmo que um 5,5 (em uma escalade 1 -
10) seja suficiente para passar para o proximo Sprint / periodo / ano escolar, isto ndo indica por
definicdo a compreensado da meta de aprendizagem.

A mesma defini¢do orienta as equipes com planejamento e decomposi¢do dos objetivos em
atividades durante a reunido de planejamento do Sprint. A meta de cada Sprint é atingir os
objetivos de aprendizagem que aderem a atual definicdo de "Concluido". QuestGes importantes
para se chegar a uma definigdo util de "Concluido" sao:

e Como é que vocé verifica se a atividade realmente esta concluida?
e O que quer dizer, exatamente, que uma atividade esta concluida?
e O que quer dizer ndo concluida?

As equipes de alunos sdo elas proprias responsaveis pela definicdo de concluido. Uma vez que a
definicdo de concluido é parte do processo de aprendizagem, ela pode ser alterada com base
nas conclusGes das reunides de retrospectiva. Dessa forma, novos insights podem ser
assimilados no processo para se obter melhores resultados.

A definicao de diversao

Uma adicdo a definicdao de "concluido" é a definicdo de "diversdo". Diversdao é um motivador
importante para os alunos e é, portanto, essencial para a obtencdo de melhores resultados de
aprendizagem. Assim, os alunos também devem indicar o que eles precisam para se divertir
durante o trabalho que estdo fazendo. "Necessidade" neste contexto pode ser interpretada
melhor no sentido amplo da palavra: o que deveria estar |4 para garantir um trabalho agradavel.
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Frequentemente as analises de uma retrospectiva de Sprint oferecem pistas para a definicao de
"diversdao". A defini¢cdo da lista de Diversdo também é um "documento vivo" e pode ser alterado
ou ampliado com frequéncia.
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Consideracdes finais

O eduScrum é gratuito e oferecido neste guia. Papéis, artefatos, eventos e regras do eduScrum
sdo imutdveis e, embora implementar apenas partes de eduScrum seja possivel, o resultado ndo
€ eduScrum. O eduScrum existe apenas na sua totalidade e funciona bem como um recipiente
para outras técnicas, metodologias e praticas.

Este guia sera revisado regularmente. Se vocé tem alguns pensamentos sobre como este guia
pode ser melhorado, por favor partilhe-as conosco em:

eduscrumguide@gmail.com

© 2015 Time eduScrum, todos os direitos reservados Pagina | 20


mailto:eduscrumguide@gmail.com

Scrum

Agradecimentos

Pessoas por tras eduScrum

“Acreditamos nos jovens. Estamos convencidos de que eles desejam mais e sdo mais capazes do
gue eles préprios ou muitos adultos acreditam. O eduScrum garante que os alunos obtenham o
maximo de si e de sua equipe. E isso que faz valer a pena a educagdo para qualquer pessoa
envolvida! O resultado é que os jovens respeitem uns aos outros como eles sdo. Entdo,
esperamos poder contribuir para um mundo melhor. ”

A equipe eduScrum:

Os estudantes

A maioria das ideias para melhorar o eduScrum vem dos préprios alunos. Implementamos
continuamente as suas ideias e criatividade.

Fundacdo eduScrum e Amigos de eduScrum
A continuacdo do desenvolvimento de eduScrum é possivel com a ajuda dos Amigos de
eduScrum.

Nossos parceiros sao: Jeff e Arline Sutherland (Scrum Inc.), Ashram College, Schuberg Philis,
Xebia, a Tele 2, Prowareness.

Para ler mais, visite:

http://www.eduscrum.nl
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