eduScrum

na zajeciach
w bibliotece?
Dlaczego nie?

Co to jest Scrum?

Scrum to metoda pracy w branzy IT, inaczej framework procesowy. Jeff
Sutherland i Ken Schwaber opublikowali Scruma w 1995 roku. Wszyst-
ko zaczeto sie od potrzeby. W branzy IT nie dziato si¢ najlepiej, wiec 17
praktykow, ktorzy na co dzien pracujg w matych, samoorganizujgcych
sie zespotach, we wspotpracy z klientem, w atmosferze wzajemnego
szacunku, skupiajg sie na wczesnym i regularnym dostarczaniu klientowi
dziatajgcego oprogramowania oraz na dbatosci o doskonato$¢ - posta-
nowito sie spotkac. Posrod uczestnikow zebrania byty osoby zaangazo-
wane w rozwoj zwinnych metod (czyli takich, ktére dostosowuje sie do
wielu zmiennych w procesie i dziatajg w krétkich odcinkach czasowych),
m. in. wtasnie Jeff Sutherland i Ken Schwaber. Chcieli porozmawiac¢
o specyfice metod, z ktérych korzystajg, wymienic sie doswiadczeniami
i opiniami. W rezultacie, w ciggu trzech dni stworzyli Manifest zwinnego
oprogramowania, zwany potocznie Manifestem Agile. Agile opiera sie
na czterech wartosciach - - jest nastawiony na klientow i wspotprace
Z nimi, a nie na sciste umowy; jest zorientowany na ludzi i interakcje,
a nie na procesy i narzedzia; bardziej liczy sie w nim dziatajgce oprogra-
mowanie robocze niz wszechstronna dokumentacja oraz wazniejsze jest
reagowanie na zmiane niz Sciste wykonywanie planu

Scrum nalezy wtasnie do rodziny Agile. Oparty jest na empiryzmie, czyli
na wycigganiu wnioskow z doswiadczen. Jego podstawag sg trzy reguty:
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« O0Obserwacja - sprawdzanie, jak sytuacja wyglada w tym momencie i
jak idzie nam realizowanie zatozonych celow;

« usprawnienie - dostosowywanie sie do obecnej sytuacji;

+ przejrzystosc - wszystkie zainteresowane osoby majg taki sam obraz
obecnej sytuacijii takie same aktualne informacije.

Obserwacje i usprawnienie powtarzamy co pewien czas. Natomiast
przejrzystosc towarzyszy catemu procesowi.

Wtasnie z empiryzmu wynikneto iteracyjne podejscie - tworzenie pro-
duktu matymikrokamii obserwowanie, co sie dzieje. Chodzi o sprint, kto-
ry jest sercem Scruma. Sprint to inaczej jedna iteracja, czyli powtarzalny
okres czasowy. W praktyce to zazwyczaj od 1 do 4 tygodni. Stworzony
produkt, ktéry ma juz jakgs wartos¢, prezentuje sie klientowi po takim
ustalonym czasie. Dzieki temu, mozliwie szybko nastepuje weryfikacja,
czy idziemy we witasciwg strong. Wazne sg rowniez codzienne krotkie
spotkania zespotu, tak zwane sprint review - przeglad sprintu. Zespot
wspolnie szuka wtedy elementow naprawczych, czyli dokonuje wgladu
w dziatanie i daje sobie wzajemny feedback. W kazdym momencie pracy

wazne sg relacje miedzy cztonkami grupy projektowej.

Podsumowujgc, w Scrumie krgzymy wokot nastepujacych dziatan: pla-
nowanie, sprint, codzienny sprint, przeglad sprintu i wglad w dziatanie.
Natomiast role, ktére nalezy rozdzieli¢ w tym modelu to: product owner
(wtasciciel projektu), deweloperzy (zespdt) i scrum master (dobry duch
zespotu, ktoéry wspiera dany zespdt). Scrum jest tatwy i prosty do zro-
zumienia, ale w praktyce to zupetnie co innego - bywa skomplikowany,
poniewaz wszystko zalezy od zespotu, techniki, strategii, projektu i wielu
innych warunkoéw.

Nalezy podkresli¢, ze Scrum nie jest technikg czy procesem, ale szkie-
letem, opisem pewnych zasad, rol czy dziatan zespotu. Podstawg w tym
podejsciu jest zespot, ktéry samodzielnie wybiera, jak chce zrealizowac
projekt. Agile'owe metody pracy nie sg celem samym w sobie, a jedynie
Srodkiem do jego osiggniecia. Dlatego z powodzeniem mozna ich uzy-
wac tam, gdzie liczy sie efektywna wspotpraca, dostarczanie wartoscio-
wych rozwigzan, zadowolenie klienta i umiejetnos¢ szybkiej adaptaciji do
zmian. Wtasnie dlatego zrodzit sie¢ pomyst przeniesienia go do edukacji

i bibliotek.
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Co to jest eduScrum?

Zaczeto sie w miasteczku Alphen aan den Rijn w Holandii. Mieszka tam
pewien wyjatkowy nauczyciel fizyki i chemii, Willy Wijnands ze szkoty
Ashram College. Wraz ze swoim zieciem, ktory pracuje w branzy IT doszli
do wniosku, ze napotykajg w pracy podobne problemy. Willy stwierdzit,
ze jego lekcje potrzebujg wtasnie modelu Scrum, z powodzeniem sto-
sowanego w IT. Dzigki tej inspiracji stworzyt eduScrum - nowoczesny
sposo6b na lekcje. Po wielu prébach ostatecznie zmodyfikowat Scruma
i dostosowat do warunkdéw edukacyjnych. Mineto juz 8 lat odkad Wil-
ly po raz pierwszy poprowadzit lekcje metodg eduScrum. W tym czasie
inne nauczycielkii nauczyciele zaciekawieni efektamijego pracy réwniez
zaczeli realizowaC materiat eduScrumowo. Nastepnie dyrektor szkoty
podjat decyzje, aby eduScrum byt gtdwng metodg prowadzenia zajec.
Obecnie przyjeto ten pomyst juz wiele szkét. Dlaczego tak sie stato? Willy,
dzieki zmianom w metodyce pracy, uzyskat u swoich ucznidéw i uczennic
zauwazalne efekty: wyzszg samooceng, lepsze wyniki w nauce, wzrost
zainteresowania przedmiotem, przekonanie, ze przedmioty Sciste nie sa
trudne. Przede wszystkim zauwazalny byt usmiech uczniéw i uczennic
i ich poczucie zadowolenia z pracy zespotowej. Willy Wijnands jest in-
spirujgcym nauczycielem i trenerem Aikido. Jest inicjatorem i tworca
eduScrum oraz wspotzatozycielem Swiatowej inicjatywy Agile in Edu-
cation. W ciggu 8 lat Willy przeszkolit ponad 1000 edukatoréw/ek. Jego
dzieto promujg certyfikowani trenerzy/ki eduScrum na catym $wiecie.
eduScrum to aktywny proces edukacyjny, ktérego podstawg jest wspot-
praca. W tej metodzie odpowiedzialno$¢ za proces uczenia sie zostaje
oddelegowana przez nauczyciela/ke uc. Nauczycielka lub bibliotekarka/
rz zgodnie z terminologig Scruma jest product ownerem i prezentuje
tylko cele, kryteria oraz towarzyszy w rozwoju. Wie, co chce osiggnac
i buduje dany projekt, ukazuje rowniez istote problemu. Opiekun projek-
tu przedstawia w kreatywny sposéb, dlaczego warto uczy¢ sie/badac/
opracowywac dany problem czy dziat, podaje pomyst i swoje oczeki-
wania. W skrécie pyta DLACZEGO oraz CO, realizatorzy odpowiadajg na
pytanie JAK. Dzieki temu ucieka sie od uczenia kontrolowanego przez
prowadzacego do edukacji zarzgdzanej i tworzonej przez samych zain-
teresowanych (osoby uczace sie). W eduScrum samym produktem jest
wiedza, a 0soby uczace sie sg zespotem. W praktyce najpierw nauczy-
cielka lub bibliotekarka/rz definiuje projekt od poczatku do korica. Moze
potgczyC wstep do projektu z doswiadczeniem albo z umiejscowieniem
problemu w rzeczywistosci. Na przyktad podczas zaje¢ o ttuszczach

SO @) ~-CEO-

TUED CENTRUM EDUKAC]I
wsiBLIoTECE CENTRUM OBYWATELSKIE]

Europerie Rzeczpospolita  UN'3 Furopelska n
Polska Cyfrowa I Poiska Rozwoju Regionalnego



uczestnicy jedzg chipsy i zastanawiajg sig, dlaczego maja ttuste rece.
Nastepnie prowadzacy zajecia okresla swoje wymagania wynikajgce
z danego projektu, pomystu czy programu, a uczestnicy decyduja, jak
je zrealizowad.

Kolejnym krokiem jest budowanie zespotdw na podstawie kompetenciji.
Do tego celu mogg postuzy¢ ankiety, w ktorych uczestnicy okresla swoje
zasoby wedtug podanej skali. Wszystkie umiejetnosci, ktore sg w arku-
szach powinny by¢ potrzebne przy realizacji projektu. Opiekun/ka pro-
jektu moze wtaczyC catg grupe w burze mozgow na temat niezbednych
kompetencji. Najlepiej jesli zespoty sg czteroosobowe dobrane wedtug
réznorodnych kompetenciji cztonkéw. Jedna osoba zostaje wylosowana
jako Scrum Master/ka (dobry duch, facylitator). Scrum Masterzy/ki ana-
lizujg ankiety, w ktérych ukryte sg imiona i nazwiska pozostatych oséb.
Celem Scrum Mastera/ki jest stworzenie zespotu, ktéry ma wszystkie
potrzebne do zrealizowania projektu umiejetnosci. Kiedy grupy usigda
juz razem, przedstawiajg swoj projekt na flipie, czyli plakacie. Jest on
podzielony na kilka obszardw. Kazdy zespét umieszcza na plakacie tytut
projektu, nazwe zespotu, podpisy 0séb z grupy, historie projektu (opisu-
jaca, dlaczego zespot chee realizowac dany projekt), kryteria celebracii
(gtéwne zadania, ktére musimy wykonac), definicje ukoriczenia (sposoby
na sprawdzenie, czy dane zadanie zostato zakoriczone np. wypytamy
siebie nawzajem z napisanej notatki), definition of fun (co powinni zrobi¢,
aby prace nad projektem sprawiaty przyjemnos¢ np. potrzebujemy do-
trzymywac¢ umaéw), run up chart (wykres, na ktérym umieszczamy czas
realizacji i to jak wazne jest kazde zadanie), ograniczenia (co spowodo-
wato, ze byto nam trudniej np. Jan zachorowat), zadania do zrobienia - to
do, zadania w trakcie realizacji (busy) i zadania zrobione (done). Opiekun/
ka projektu przygotowuje historig i kryteria celebracji. Osoby realizujgce
projekt uzupetniajg reszte plakatu w miare postepéw pracy nad projek-
tem. Flip zyje razem z zespotem, grupa korzysta z niego na wszystkich
sprintach. W warunkach szkolnych zazwyczaj sprint organizowany jest
po danym dziale. Sprint oznacza blok, ktéry zaliczyliSmy. Krotkie spotka-
nia zespotu nazywamy ,na stojaka”. Realizatorzy spotykajg sie w swoich
zespotach pod flipem i wymieniaja sig¢ informacjami np. co jest zrobione,
co planuja i spisujg to. Warto dodac, ze zadanie gtdwne, prezentowane
przez nauczyciela/ke dzielone jest na mniejsze polecenia. Realizatorzy
projektu je opisujg i szacujg ich wage, uzywajgc metody planning poker
(stuza do tego karty z liczbami okreslajace wage zadania). Kazda z 0séb
okresla, na ile dane zadanie jest dla niej trudne np. rysowanie jest dla
mnie tatwe, wiec wyktadam karte 2. Przenosimy wszystkie wartosci na
wykres na plakat. Dzieki temu mozemy w prosty sposob rozdzielac za-
dania uczestni(cz)kom i okreslaé, w ktérym miejscu jestesmy. Mozemy
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szybciej zauwazyc, ktére zadanie jest najtrudniejsze i nalezy sie nim za-
jac jak najszybciej lub roztozy¢ na mniejsze. Kiedy projekt zostaje zreali-
zowany, nastepuje ocena koricowa, ktérg np. w szkole tradycyjnej moze
byC klasowka z danego tematu. Dobrym pomystem jest celebrowanie
zakonczenia projektu wystawa/filmem/pokazem, na ktérym podzielimy
sie swoimi osiggnieciami z innymi zespotami. W trakcie pracy nad pro-
jektem wszystkie zespoty moga sie ze sobg komunikowaé. Opiekun/ka
projektu zacheca do wymiany doswiadczen, wspdlnego rozwigzywania
problemdw. Sam/a réwniez mediuje przy konfliktach, dba o atmosfere
petng zaufania i empatii. Podsumowujgc - w pracy metodg eduScrum
wazne jest skupienie na tworzeniu relacji. Zdarza sig, ze podczas prac
nad projektem nalezy sie zatrzymac i wyjasni¢ trudnosci nie zwigzane
z tematem projektu i to jest ogromna zaleta eduScrum. Opiekun/ka ma
mozliwosc¢ przyjrzec sie kazdemu zespotowi, zdiagnozowac ich proble-
my we wspotpracy. Prowadzac projekt, mozna uzyskac¢ wiele informacji
0 danym uczniu/uczennicy poprzez obserwacje jego/jej roli i sposobu
komunikowania sie w grupie. Nalezy podkresli¢, ze eduScrum to narze-
dzie szerokie, efektywne, dajgce duze poczucie bezpieczenstwa. Nato-
miast podstawg tego podejscia jest relacja, bez ktérej nie moze prze-
biega¢ proces edukacji.
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Korzysci z wdrozenia eduScrum

W eduScrumie sposob opanowania tresci okreslajg osoby uczace sie,
a nastepnie w pewnych odstepach czasu systematycznie sprawdzaja
swoje postepy w pracy nad projektem. Wazna jest réwniez refleksja, nad
tym, czy zespot zmierza w dobrym kierunku. Zdefiniowanie przeszkéd i
okreslenie zasobow jest elementem kazdej analizy danego odcinka pra-
cy. Poréwnujac tradycyjne nauczanie z eduScrumem, zauwazymy, ze
najwiekszg roznica jest sama funkcja prowadzacego. Rola szefa i krytyka
przeksztatca sie w facylitatora/ke, doradce/czynie i mentora/ke. Poza
tym w eduScrum kazdy ma szanse dopasowac do swojego zespotu wy-
brang metode zrealizowania dziatu. Uczestnicy zauwazajg swoje talenty,
umiejetnosci, ktére mogg zaprezentowac w projekcie. Jest to podstawa
do ich osobistego rozwoju. Odpowiedzialnos¢ za wyniki, przeniesiona
na kazdy zespot, wyzwala wolnosgé, przyjemnosc ze wspotpracy i efek-
tywnosc. Zajecia nie sg przykrym obowigzkiem, poniewaz zespoty sa-
moorganizujg sie w duchu zaufania. Uczestnicy ucza sie refleksji nad
sobg i takiego przekazywania informacji zwrotnej, by dba¢ o komuni-
kacje bez przemocy. W eduScrum w centrum jest efektywne uczenie
sie, wspotpraca, ciggte doskonalenie. Dzigki temu tworzy sie przestrzen
na kreatywnos$c¢ i krytyczne myslenie. Wspotczesna edukacja szukata
efektywniejszych metod niz tradycyjne, poniewaz byty one powodem

niezadowolenia wsrdod edukatordw.
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Jak przetozy¢ to na prace zespotowq
w bibliotece?

eduScrum jest modelem pracy z ludzmi w kazdym wieku i w kazdym
obszarze, wiec z pewnoscig mozna go przetozy¢ na prace zespotowg w
bibliotekach. Model daje zaréwno product ownerowi, jak i zespotom duzo
wolnos$ci. Bibliotekarz/ka moze petni¢ takie same funkcje jak nauczy-
ciel/ka w eduScrum. Jako product owner wybiera projekt do realizacji.
Istotnym jest, aby zidentyfikowac problemy w bibliotekach i okresli¢, dla-
czego chcemy sie zaja€ konkretnym tematem. W dalszej kolejnosci po-
stepujemy jak w eduScrum, dbajgc o zachowanie wszystkich elementow
modelu. Bibliotekarz/ka jest aktywnym moderatorem/ka. Ma za zadanie
zaprezentowac projekt poprzez doswiadczenie lub zwizualizowanie go
w rzeczywistosci. Stworzone przez niego/nig historie i kryteria maja by¢
zaproszeniem do projektu. W trakcie prac zespotéw jego/jej celem jest
pomoc przy rozwigzywaniu trudnosci, ktorych zespoty nie sg Swiadome.
Na koniec projektu organizuje retrospsektywe, ocene ksztattujgca dla
kazdego zespotu. Same ramy eduScrum sg dosc jasne i jego zatozenia
pokrywajg sie np. z ocenianiem ksztattujgcym, empatycznym modelem
komunikacji wedtug Marshalla Rosenberga, design thinking. Jednak w
praktyce nie jesteSmy w stanie zaplanowac z goéry projektu. To zespot
szuka odpowiedzi, jak ma go najlepiej zrealizowac. Dlatego eduScurm
nazywany jest narzedziem do budowania zaufania do siebie i do ota-
czajgcego sSwiata. Jedli biblioteki sg gotowe na zmiany i innowacje, to
wskazane jest wprowadzenie nowoczesnych metod nauczania i organi-
zowania pracy zespotowej np. eduScrum. Podsumowujac, zalecane jest,
aby biblioteki zadawaty sobie pytanie DLACZEGO.
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Dla zainteresowanych tematem:

« Polska strona o eduScrum - https:/eduscrum.info/

+ Patrick Lencioni ,Pig¢ dysfunkcji pracy zespotowe;.
Opowies¢ o przywddztwie”, ttum. Anita Doroba, Warszawa 2011

Jeff Sutherland ,Scrum. Czyli jak robi¢ dwa raz wiecej, dwa razy
szybciej”, ttum. Matgorzata Dgbkowska-Kowalik, Witold Sikorski,
Warszawa 2015

+ Marshall Rosenberg ,To, co powiesz, moze zmieni¢ swiat”, ttum.
Joanna Gtadysek, Warszawa 2013

- Simon Sinek ,Zaczynaj od dlaczego. Jak wielcy liderzy inspiruja
innych do dziatania”, ttum. Zbigniew Wasko, Gliwice 2013
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