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GUIA DE APRENDIZAGEM

Ser SCRUM Master

Building Contexto

- O objetivo desta atividade de

aprendizagem é fazer com que

Eﬂym ol 0s alunos apliqguem
diretamente o conceito

Accommodation

SCRUM, desempenhando o

You need to assign team members to specific tasks. There are three tasks and each task needs three team
members. According to how the team members are qualified or how they go along, the tasks might be finished

sooner or mater. papel de SCRUM Mestre (SM)

Next
num processo em

desenvolvimento.

Objetivos de Aprendizagem e Resultado

Depois de jogar neste cendrio, os alunos serdo capazes de:

* Conhecer a funcdo especifica de um SCRUM Mestre no conceito SCRUM.
* Reconhecer todos os desafios enfrentados por um SCRUM Mestre e como ele
complementa as outras posi¢des numa gestdao SCRUM.

* Estar preparados para desempenhar o papel de SCRUM Mestre em qualquer tipo
de ambiente.

Como utilizar o LEAP

SCRUM Mestre

Explique o papel do SCRUM Mestre ao aluno. O SM é muitas
vezes considerado um treinador da equipa e faz tudo o que for
possivel para ajudar a alcancar o melhor desempenho. E
responsavel por garantir que as metas, o escopo e o dominio do

produto sejam compreendidos por todos os membros da

T
Product Owner : Good evening. We are gathered here today to present you Our new project. it will be developed
Using the SCRUM methodology and in which I'l play the role of the Product Owner. We will be involved with the

equipa, tanto quanto possivel. AN SR

Ao iniciar o jogo, o Product Owner apresentara o briefing ao

jogador e comunicara as exigéncias do cliente.
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Next




Depois de terminar o briefing, o Product Owner apresentara o
conjunto de ideias.

Depois disso, o jogador serd responsdvel por selecionar as 15
tarefas que estardo nos sprints. Explique aos alunos que eles sé
podem selecionar 15 tarefas.

Depois de clicar no botao “Next”, o aluno verd as 15 tarefas que
ele escolheu na forma de post-it. Em seguida, o Product Owner

atribuira as prioridades com base na lista predefinida.

Product Backlog
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Product Owner : Great! | assigned priority 10 each task.
(Priorities is about how important is & task for our project. Green s high, yellow is medium and blue is low priceity)

Next

O préximo dever do aluno enquanto SM é definir os esforgos.
Esclarega que, ao clicar numa tarefa, um controlo deslizante
aparecerd e o jogador podera ajustar o esforco para a tarefa
selecionada.

Depois de alterar as prioridades de 5 tarefas, o botao “Next”
aparecerd. Explique que o aluno deve mudar e experimentar os
esforcos de cada tarefa e sé deve clicar no botdao “Next” quando

estiver confiante das suas escolhas.

Product Backlog
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Product Owner : Now ts time for you 1o set effort 1o each task.
(Effort is the amount of work needed in order 1o complete a task. Click on task to set its effort)

Water Reserve
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Outro dever enquanto SM é sugerir a equipa o que fazer no
proximo sprint. Explique que essa tarefa é concluida arrastando
um post-it para a drea marcada pelas linhas tracejadas.
Abaixo do titulo “sprint backlog”, o jogador pode ver uma barra
horizontal e um ndmero, junto de alguns icones. Explique que
isso representa os pontos de esforco disponiveis para esse
sprint e os pontos de bénus adquiridos dos sprints anteriores:

¢ Lista de sprint backlog vazia,

* Barra verde: soma dos esforcos (menor ou igual a 10),

* Barra amarela: soma dos esfor¢os (mais de 10 e menos 20),
* Barra vermelha: Soma dos esforcos (maior ou igual a 20).
Portanto, o sprint backlog funciona como uma recomendacao
de quais as tarefas que devem ser selecionadas pela equipa

SCRUM.

Product Backlog
Sprint 1/5
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(Drag and drop task to the "to Do st in order to make your suggestion.You must not exceed your tea's total
velocity points)

Sprint Backlog




O aluno também pode deixar o sprint backlog vazio, mas isso
custard pontos, pois deixa a equipa sem indicacdes sobre o que

é importante e onde se deve concentrar.

Como SM, o aluno tera controlo total sobre o tempo de sprint.
Explique que o objetivo é maximizar a cooperagdao entre os
membros da equipa e as tarefas que lhes sdo atribuidas.
Expligue que cada tarefa consiste em 3 subtarefas e que cada
uma precisa de 3 trabalhadores, para que possa ser concluida.
Assim, o jogador serd apresentado aos trabalhadores da sua
equipa, cada um com tracos e habilidades diferentes, que ele
pode ver pairando sobre eles. Explique as diferentes
habilidades. (Existem 6 habilidades diferentes que sdo
atribuidas a cada trabalhador aleatoriamente, de cada vez que
o jogador inicia um novo jogo).

O aluno pode entdo atribuir um trabalhador a uma subtarefa,
arrastando e soltando a sua imagem nas caixas pretas no
centro.

Cada uma das subtarefas exibe um icone de rosto sorridente e
um icone de engrenagem. Explique que a primeira representa o
modo como os membros da equipa cooperam com as tarefas, e
a engrenagem a capacidade total de realiza-la. Existem 3
estados em ambos:

Smiley face: Completamente cheia - Os membros da equipa
gostam um do outro; Meio cheio - Este é o estado normal, os
membros da equipa tém um relacionamento médio entre si;
Vazio - A cooperacdo entre os membros da equipa ndo é boa e
deve ser evitada.

Cog: Completamente cheio - as habilidades dos trabalhadores
permitem que eles tenham um desempenho extraordindrio
nesta subtarefa;, Meio cheio - este é o estado normal; a

subtarefa sera concluida de forma normal; Vazio - O resultado

Workers

You need 1o assicn team members (0 specific tasks. There are throe tasks and each task needs three leam
members. Accoring to how the toam members are quakfied or how they go along, the tasks might be firished
so0ner or mater

Next

Workers

You need 1o assign team membars o speciic tasks. There are tivee tasks and each task needs three team

members. According 1o how the team members are qualiied or how they go along, the tasks might be finished
‘Sooner or mater.

Next
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sera um desastre, devendo ser evitado.
Depois de terminar a tarefa atual, o aluno pode pressionar o

botao “Next” para ir para a préxima.

No final do jogo, o ecra de resumo aparecerd, assim como o

ecra final.

Explique ao aluno a classificacao de SM:

* 5 pontos para cada tarefa sugerida a equipa do SCRUM,
conforme recomendado pelo Product Owner,

* 5 pontos s3do atribuidos se uma tarefa recomendada for
obrigatdria (independentemente de ser exigida pelo cliente
e pelo Product Owner),

* 10 pontos sao atribuidos por cada tarefa obrigatéria que foi
feita pela equipa. Por fim, os ultimos pontos sdao dados pelo
desvio que o jogador tem em atribuir esforcos as tarefas. O
esforco atribuido é comparado com o esforco real da tarefa
(sempre constante e oculto do jogador) e a diferenca é

adicionada ao desvio.

Your performance The project was
was: 30% completed at: 86%

Cllent : You have done everything | asked and even more! The garden
‘seems really functional and covers all our needs! | am o pleased

you
Have a great day!

Atividades colaborativas em turma

Perguntas para orientar a discussao na sala de aula:

O SCRUM facilita a quantificacdo do esforco exigido por cada ideia, em vez de

permitir que cada instalagao tenha o mesmo numero que representa o esforgo?

- O jogador deve obedecer ao que o cliente pede e mudar tanto a priorizacao ja

existente como a proxima lista de tarefas a fazer?

- O processo SCRUM melhora esta situa¢do especifica na engenharia agricola/urbana

e como?

- Quais sdo as vantagens de usar o processo SCRUM e de ser um SCRUM Mestre?



S
Avaliacao
Peca aos alunos que joguem e avaliem o processo SCRUM. Facga-os criar equipas de 3 e
permitir que cada pessoa escolha apenas o papel de SM. Concorde com quem escolherd a
instalacdo que deseja, quem implementard alguns dos desejos do cliente e quem escolherd

apenas as instalacdes que o cliente deseja.

Faca com que os alunos expliquem a flexibilidade deste processo, a necessidade de ajustar o
progresso existente ao desejo do cliente e a conexao entre os pontos ganhos e o acordo de

implementar o que o cliente pede todos os dias.

Materiais auxiliares

O Manifesto AGILE: http://agilemanifesto.org/

Guias SCRUM: http://www.scrumguides.org/

Portal LEAP: http://leapproject.eu/




