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HoJA DE APRENDIZAJE

Ser un SCRUM Master

Building Objetivo de Aprendizaje

/
E ( El objetivo de esta actividad de
Logistics i

aprendizaje es hacer que los

Eity Coftrol estudiantes apliquen el
concepto SCRUM de primera

Accommodation

mano jugando el papel de un

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.

SCRUM Master en un proceso

Next
de desarrollo y siendo evaluado

por él.

Objetivos de Aprendizaje y Resultado

Después de jugar este escenario, los estudiantes podran:

* Conozca el rol especifico de un SCRUM Master en el concepto SCRUM.
* Reconozca todos los desafios que enfrenta un SCRUM Master y cédmo
complementan las otras posiciones en una administracion SCRUM.

* Prepdrate para jugar el papel de SCRUM Master en cualquier tipo de
configuracion.

Codmo usar LEAP

SCRUM Master

Explique al alumno el rol de SCRUM Master. EI SM a menudo se
considera un entrenador para el equipo y hace todo lo posible
para ayudar al equipo a desempenarse en su nivel mas alto. Es

responsable de asegurar que todos los miembros del Equipo

SCRUM entiendan los objetivos, el alcance y el dominio del

F--.

Product Owner : Good evening. We are gathered here today 1o present you our hew 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
Leisure,

producto lo mejor posible. sl L2 e, kst sk ot

T

Next

Al comenzar el juego, se le presentara al estudiante la

informacién del Product Owner, que comunicara las demandas




del cliente.

Después de terminar con la sesién informativa, el propietario
del producto presentard el grupo de ideas.

Después, el jugador serd responsable de seleccionar las 15
tareas que estaran en los sprints.

Explique a los alumnos que solo pueden seleccionar 15 tareas.
Después de hacer clic en el botdn siguiente, se le presentaran al
estudiante las 15 tareas que eligi6 en forma de posts-it.
Entonces, el Product Owner asignarad las prioridades basadas en

nuestra lista predefinida.

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

Next

El siguiente deber del estudiante como SCRUM Master es
definir los esfuerzos. Aclare que haciendo clic en una tarea
aparecerd un deslizador y el jugador puede ajustar el esfuerzo
para la tarea seleccionada.

Después de cambiar las prioridades de 5 tareas, aparecera el
botén "Siguiente". Explique que el alumno debe cambiar y
experimentar con los esfuerzos de cada tarea y solo debe hacer

clic en el botdn "Siguiente" cuando confia en sus elecciones.

Otro deber de SM es sugerir al equipo qué hacer en el préximo
sprint. Explique que esta tarea se completa arrastrando un post-
it al area marcada por las lineas punteadas.

Debajo del titulo "sprint backlog", el jugador puede ver una
barra horizontal y un numero, junto con algunos iconos.
Explique que esto representa los puntos de esfuerzo disponibles
para este sprints y los puntos de bonificacidn adquiridos de los
sprints anteriores:

¢ Lista de sprint backlog vacia

* Barra verde: suma de los esfuerzos menores o iguales a 10

Product Backlog

Owner : Now ts time for you 10 set effort 10 each task.
(Effortis the amount of work needed in order 1o complete a task. Click on task to set it effort)

Product Backlog Sprint Backlog
Sprint 1/5 °

ol ol

(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)




* Barra amarilla: suma de los esfuerzos mas de 10 y menos 20
* Barraroja: suma de los esfuerzos mayores o iguales a 20

Por lo tanto, el sprint backlog funciona como una
recomendacion para el equipo de SCRUM para qué tareas
elegir.

El estudiante también puede dejar el sprint backlog vacio, pero
le costard puntos, porque deja al equipo sin una pista sobre lo

gue es importante y dédnde deben concentrarse.

Como SCRUM Master, el estudiante tendra control total sobre
el tiempo de sprint. Explique que el objetivo es maximizar la
cooperacion entre los miembros del equipo y las tareas a las
gue se asignaran. Explique que cada tarea consta de 3 subtareas
y cada una de ellas necesita 3 trabajadores, por lo que se puede
completar.

Por lo tanto, el jugador se presentara con los trabajadores de su
equipo, cada uno con diferentes caracteristicas y habilidades
que puede ver al pasar sobre ellos. Explica las diferentes
habilidades. (Hay 6 habilidades diferentes que se asignan a cada
trabajador al azar cada vez que el jugador comienza un juego
nuevo).

El estudiante puede asignar un trabajador a una subtarea
simplemente arrastrando y soltando su imagen a las casillas
negras en el centro.

Cada una de las subtareas muestra un icono de cara sonriente y
un icono de engranaje. Explique que el primero representa
cémo cooperan los miembros del equipo que el estudiante
asigno a esa subtarea y el engranaje de su capacidad total para
realizarlo. Hay 3 estados en ambos:

Cara sonriente: Completamente completo: los miembros del
equipo se gustan unos a otros; Medio lleno - Este es el estado

normal, los miembros del equipo tienen una relacién promedio

Workers

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

Workers

You need 1o assign team members to specific tasks. There are three 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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entre si; Vacio: la cooperacidon entre los miembros del equipo
no es buena y debe evitarse

Engranaje: Completamente completo: las habilidades de los
trabajadores les permiten realizar un trabajo extraordinario en
esta subtarea; Medio lleno - Este es el estado normal; la
subtarea se completara de manera promedio; Vacio: el
resultado final se vera mds como un desastre. Debes evitar
esto.

Después de terminar con la tarea actual, el estudiante puede

presionar el boton "Siguiente" para pasar al siguiente.

Al final del juego aparecera la pantalla de recapitulacién, asi

como la pantalla final.

Explique al alumno la calificacion del SCRUM Master.

* 5 puntos por cada tarea que sugieran al equipo SCRUM
segun lo recomendado por el Product Owner.

* 5 puntos son recompensados si una tarea recomendada es
obligatoria (independientemente de si fue requerida por el
Cliente y el Product Owner).

* 10 puntos son recompensados por cada tarea obligatoria
realizada por el equipo. Finalmente, los ultimos puntos se
dan a partir de la desviacién que el jugador tiene al asignar
esfuerzos a las tareas. El esfuerzo asignado se compara con
el esfuerzo real de la tarea (siempre constante y oculto para

el jugador) y la diferencia se suma a la desviacion.

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

Client : You have done everything | asked and even more! The garden
ional and covers all our needs! | am so pleased

Have a great day!

Colaboracion de Clase

Preguntas para estimular la discusién en el aula:

- ¢SCRUM hace que sea mas facil numerar el esfuerzo que requiere cada idea, en lugar

de permitir que cada instalacién tenga el mismo niumero que representa el esfuerzo?



- ¢Deberia el jugador obedecer lo que los Clientes demandan y cambiar la préoxima
lista de tareas pendientes?

- ¢El proceso SCRUM mejora esta situacion especifica de ingenieria agricola / urbanay
como?

- ¢Cudles son las ventajas de usar el proceso SCRUM y ser un SCRUM Master?

-
Evaluacion

Haga que los estudiantes jueguen y evaluen el proceso de SCRUM. Haga que creen equipos
de tres personas y permita que cada persona elija solo el papel del SM. Acuerde quién
elegira las instalaciones que desee, quién implementara algunos de los deseos del Cliente y
quién elegira de manera exclusiva las instalaciones que el Cliente desea. Haga que los
estudiantes expliquen la flexibilidad de este proceso, la necesidad de ajustar el progreso
existente con los deseos del cliente, y la conexidn entre los puntos ganados y el acuerdo de

implementar lo que el cliente exige todos los dias.

Materiales auxiliares

Manifiesto AGILE: http://agilemanifesto.org/

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

Portal LEAP: http://leapproject.eu/




