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1 Uvod v ogrodje Scrum

Scrum je nacin organizacije dela v skupini, pri katerem multidisciplinarna ekipa projekt razvija
postopno, v kratkih ciklih (t. i. sprintih), ob rednem preverjanju rezultatov in sprotnem
prilagajanju nadaljnjega dela. Scrum se je izvorno pojavil na podrocju razvoja programske
opreme, danes pa se uspesno uporablja tudi Ze na drugih podrogjih.

Osnovna ideja Scrum je iterativno reSevanje kompleksnih nalog. Ekipa v vsakem sprintu
razvije del resitve, po zakljuc¢ku sprinta pregleda rezultate, pridobi povratne informacije in na
tej osnovi prilagodi nadaljnje delo. Za razliko od klasi¢nih projektnih pristopov Scrum ne
zahteva, da je projekt v celoti naértovan vnaprej. Namesto tega omogoca testiranje resitev in
prilagajanje med samim procesom dela.

Scrum je del SirSe skupine t. i. agilnih pristopov (angl. agile), ki poudarjajo tovrstno iterativno
delo, sodelovanje in sprotno prilagajanje razvoja. V praksi se poleg Scrum uporabljajo tudi
drugi pristopi za organizacijo dela, na primer metoda Kanban, ki izhaja iz vitkih pristopov
(angl. lean). Pri Kanban so delovni elementi vizualizirani, kar omogoca enostavnejse
upravljanje poteka dela in spremljanje napredka nalog. Pogosto se uporablja tabla, na kateri
so naloge razporejene po fazah dela, na primer »To do« (naloge, ki Se niso zacete), »In
progress« (naloge v teku) in »Done« (opravljene naloge). Ceprav Kanban ni del ogrodja
Scrum, se v praksi pogosto uporablja skupaj s Scrum za pregled nad nalogami.

Potek dela po Scrum, kot je opisan v nadaljevanju, je povzet po vodicu Scrum, ki sta ga
objavila Jeff Sutherland in Ken Schwaber. Vodic sta v slovenscino prevedla Voranc Kotnik in
Matej Golob in tudi prevod je, tako kot original, brezpla¢no dosegljiv na spletu (prevod
vodica). Ker je v tem gradivu govora o izvornem Scrum, kljuéni izrazi niso prevedeni v
slovenscino (kot velja tudi za vodic). Ob njih so podana pojasnila, ki so pedagoskim izvajalcem
lahko v pomoc pri vkljuCevanju pristopa v pedagoski proces.

Spoznavanje Scrum v visokoSolskem izobraZevanju lahko Studentom pomaga razvijati
kompetence, ki so pomembne za projektno organizirano delovno okolje. Scrum in njegova
uporaba (lahko tudi zgolj posameznih elementov) v pedagoskem procesu spodbuja aktivno in
sodelovalno ucenje, razvija kompetence timskega dela, kot so ucinkovita komunikacija,
organizacija dela, skupno sprejemanje odlocitev in reSevanje problemov. Hkrati spodbuja
samostojnost in prevzemanje odgovornosti posameznika za skupne rezultate ter refleksijo.

V pedagoski proces ni treba vkljuciti Scrum ogrodja v celoti. Izvajalci lahko vkljuéijo
posamezne elemente, na primer kratke razvojne cikle, redna srecanja Studentov za
usklajevanje dela ali refleksijo. Scrum je Se posebej primeren pri projektno ali problemsko
zasnovanem uceniju, kjer Studenti v skupinah resujejo kompleksnejse naloge, ustvarjajo
izdelke ipd.

Tudi v delovnem okolju Scrum pogosto ni uporabljen v povsem izvorni obliki, temvec
obstajajo prilagoditve, ki se prilagajajo znacilnostim projekta ali delovnega okolja.


https://scrumguides.org/index.html
https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-Slovenian.pdf
https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-Slovenian.pdf
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2 Osnovna nacela Scrum

Scrum temelji na treh kljuc¢nih nacelih empirizma:

e transparentnost (Transparency) — vsi ¢lani ekipe imajo vpogled v stanje projekta
e pregled (Inspection) — ekipa redno preverja napredek in rezultate
e prilagodljivost (Adaptation) — delo in projekt se na podlagi ugotovitev sproti prilagaja

Ta nacela omogocajo ekipi, da se ucinkovito odziva na spremembe in postopoma izboljsuje
resitve.

Preslikava na pedagoski proces:

Skupina Studentov pri projektnem delu razvija prototip mobilne aplikacije in usklajuje delo in
naloge z uporabo spletnega orodja, kjer je ves ¢as vsem na voljo vpogled v trenutno stanje in
celotno dogajanje (Transparency). Po vsakem krajSem ciklu dela izvajalec skupaj s Studenti
pregleda rezultate (Inspection), Studenti dobijo povratne informacije in prilagodijo nadaljnje
delo (Adaptation) za nov cikel skupinskega dela.

Poleg nacel Scrum poudarja Se pet temeljnih vrednot:

e zavezanost (Commitment),
e osredotocenost (Focus),

e odprtost (Openness),

e spostovanje (Respect),

e pogum (Courage).

Te vrednote spodbujajo uc€inkovito sodelovanje znotraj ekipe.
Preslikava na pedagoski proces:

e zavezanost: vsi Studenti v skupini prevzamejo odgovornost za skupni cilj

e osredotocenost: Studenti se osredotocajo na (svoje) naloge sprinta

e odprtost: Studenti odprto delijo informacije, poro¢ajo o svojem napredku in tudi o
morebitnih tezavah

e spoStovanje: Studenti spoStujejo prispevek vseh ¢lanov v skupini

e pogum: vsi ¢lani skupine si upajo opozoriti na tezave, vprasati za pomoc, preizkusiti
nove pristope



Univerza v Mariboru

3 Vloge v Scrum Team

Scrum Team je osnovna delovna enota. Gre za multidisciplinarno ekipo, ki dela na doseganju
skupnega cilja projekta (Product Goal). Znotraj ekipe ni dodatnih podskupin in formalne
hierarhije. Clani so izbrani tako, da skupno prispevajo vse potrebne kompetence za razvoj
reSitve oziroma Zelenega produkta.

Za Scrum Team je zelo znacilno samoupravljanje (self-management), kar pomeni, da ¢lani
sami organizirajo svoje delo in dogovorijo, kdo bo dolo¢eno nalogo izvedel, kdaj in na kaksen
nacin. Scrum Team je obicajno majhen (do deset ¢lanov), da ostane ucinkovit in prilagodljiv.

Znotraj Scrum Team obstajajo tri klju¢ne odgovornosti oziroma vloge.

Product Owner: predstavlja povezavo med razli¢nimi delezniki projekta (stakeholders) in
ekipo razvijalcev. Delezniki so lahko na primer kon¢ni uporabniki, naro¢niki, investitoriji.
Product Owner poleg tega skrbi tudi za to, da ekipa dela na nalogah, ki prinasajo najvecjo
vrednost oziroma ustvarjanje napredka.

Njegove naloge so:

® razvijanje in jasno komuniciranje koncnega cilja (Product Goal),
e razumevanje potreb deleznikov in upravljanje seznama nalog (Product Backlog),
e razvrs¢anje nalog po prioriteti.

Primer: Predpostavimo, da Studenti pri u€ni enoti razvijajo prototip mobilne aplikacije za
obvesc¢anje o Studentskih dogodkih.

V tem primeru so delezniki:

e Studenti, ki bodo aplikacijo uporabljali za spremljanje dogodkov,

e organizatorji dogodkov (npr. Studentski svet, tutorji, fakulteta), ki Zelijo dogodke
objavljati in promovirati,

e visokoSolski ucitelj, ki usmerja projekt in spremlja doseganje uc¢nih ciljev,

e fakulteta, ¢e Zeli izboljSati obvescanje Studentov in njihovo vklju¢enost v obstudijske
dejavnosti.

Naloga vloge Product Owner je, da potrebe deleznikov pretvori v konkretne naloge te
Studentske skupine, na primer:

e prijava na dogodek,
e obvestila o novih dogodkih,
e filtriranje dogodkov po kategorijah.

Scrum Master: skrbi za pravilno uporabo Scrum ogrodja pri delu ekipe. Pomembno je
poudariti, da Scrum Master ni vodja ekipe.
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Njegove naloge vklju€ujejo:

e zagotavljanje, da celotna ekipa razume Scrum pristop,

e odstranjevanje ovir, ki preprecujejo napredek pri delu ekipe,

e spodbujanje ucinkovite komunikacije oziroma sodelovanja (podpora pri
samoupravljanju ekipe).

Primer: Pri prej omenjenem Studentskem projektu lahko vlogo Scrum Master prevzame eden
izmed Studentov v skupini.

Student, ki prevzame to vlogo:

e organizira kratke sestanke skupine (Daily Scrum),

e skrbi, da skupina sledi na¢rtu v posameznem ciklu,

e pomaga skupini resiti organizacijske tezave (npr. nejasna naloga ali slaba
komunikacija),

e vodi srecanje namenjeno refleksiji (Sprint Retrospective), kjer skupina razmisli, kako
izboljsati delo v naslednjem ciklu.

Pri tem Student, ki prevzame vlogo Scrum Master, nikoli ne doloca nalog drugim studentom,
ampak spodbuja skupino, da se sama dogovori, kako bo delo organizirano. Pomembno je
tudi, da dobro pozna Scrum. Vlogo lahko prevzame tudi izvajalec.

Developers: so ¢lani ekipe, ki izvajajo projektno delo in razvijajo resitev oz. produkt
(Product). V vsakem sprintu so odgovorni za Increment, kar lahko razloZimo kot prirastek
vrednosti oz. nov napredek h konéni resitvi oz. rezultatu.

Odgovorni so na primer za:

e izdelavo nacrta za vsak sprint (Sprint Backlog),

e zavezanost prevzemanju odgovornosti in zagotavljanje kakovosti dela tako, da
zadostijo Definition of Done (predstavlja dogovorjene kriterije, ki doloc¢ajo, kdaj je
rezultat dela dovolj kakovosten, da se steje kot dokoncan),

e vsakodnevno prilagajanje nacrta v smeri cilja (Sprint Goal).

Primer: V pedagoskem kontekstu prakticnega primera vlogo Developers prevzamejo Studenti
v projektni skupini. Njihova naloga je nacrtovanje nalog v posameznih ciklih dela, izvajanje
projektnega dela ter priprava delnih prirastov pri¢akovanega rezultata.

Njihove aktivnosti lahko vkljuéujejo na primer:

e oblikovanje koncepta mobilne aplikacije,
e pripravo uporabniskega vmesnika,

e razvoj ali prototip funkcionalnosti,

e testiranje in izboljSevanje resitve,

e pripravo predstavitve rezultatov.
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Studentska skupina v vsakem ciklu razvije del resitve, na primer:

e prototip koledarja dogodkov,

o funkcijo za prijavo na dogodek,

e sistem obvescanja uporabnikov.

V tabeli 1 so povzete klju¢ne informacije o vlogah, ki so prisotne v Scrum in preslikava le-teh

v pedagoski proces.

Tabela 1: Vloge v Scrum Teamu in preslikava na pedagoski proces

Vloga:

Osnovna odgovornost:

Komu ustreza vlioga v
pedagoskem procesu:

Product Owner
(produktni vodja)

doloca vizijo produkta in
prioritete nalog

Izvajalec u¢ne enote, ki ima
pregled nad uénimi cilji in
lahko lazZje usmerja projekt.
Student (vodja skupine).

Scrum Master
(vodja metodologije)

skrbi za ucinkovit potek
delovnega procesa (po
principih Scrum) in
ucinkovito sodelovanje
ekipe

Izvajalec ali Student, ki
dobro pozna Scrum in
podpira Studente pri
reSevanju organizacijskih in
drugih tezav, spodbuja
skupino k sodelovanju in
samoupravljanju, skrbi za
izvedbo refleksije.

Developers
(razvijalci)

izvajajo projektno delo

Skupina Studentov, ki razvija
reSitev.
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4 Potek dela po ogrodju Scrum

Delo v Scrum poteka v iteracijah, imenovanih sprinti (slika 1). Sprint je casovno omejen cikel,
ki obicajno traja 1-4 tedne, najpogosteje pa dva tedna. Vsak sprint vkljucuje vec¢ klju¢nih
korakov oz. dogodkov, ki so podrobneje opisani v nadaljevanju.

¢

A®

Scrum
Master DALY
SCRUM
r\
‘ r\
Product -‘ SPRINT
Backlog (1-4 tedne) Sprint Review + Sprint
%‘-— Developers i
E' Retrospective
Product f%'

Owner T T Increment

Sprint  Sprint
Planning Backlog

Slika 1: Scrum ogrodje

1. Sprint Planning (pomeni nacrtovanje sprinta)
Na zacetku sprinta ekipa doloci:

e katere naloge bodo izvedene,
e kaksen je cilj sprinta (Sprint Goal).

Naloge za sprint (Sprint Backlog) se izberejo iz seznama vseh nalog (Product Backlog).
2. Daily Scrum (predstavlja kratek dnevni sestanek)
Ekipa lahko izvede dnevni sestanek ekipe (obicajno do 15 minut), na katerem ¢lani ekipe:

e pregledajo napredek,
e identificirajo morebitne ovire,
e uskladijo nadaljnje korake.

Daily Scrum spodbuja in krepi komunikacijo, podpira hitro odloéanje in posledi¢no zmanjsa
potrebo po dodatnih sestankih. Zanimivo je, da se tak dnevni sestanek zaradi poenostavitve
obiéajno izvede vedno ob istem ¢asu in na istem mestu.
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3. Sprint Review (pomeni pregled rezultatov sprinta)

Na koncu vsakega sprinta ekipa predstavi rezultate:

e kaj je bilo razvito,
e kaj deluje,

e kaksne povratne informacije imajo delezniki.

Ob pregledu napredka se razpravlja o tem, kako naprej. Zato je to delovno srecanje in ne zgolj

predstavitev. V primeru enomesecnega sprinta, je trajanje omejeno na najvec stiri ure. Pri

krajsih sprintih pa je to srecanje ustrezno krajse.

4. Sprint Retrospective (predstavlja refleksijo o delu)

Retrospektiva je refleksija o procesu dela. Njen namen je dolociti nacine za izboljSavo

kakovosti in u€inkovitosti dela Scrum ekipe.
Ekipa razmisli:

e kajje delovalo dobro,
e kajjo je oviralo,
e kaj bi lahko izboljsali,

e kako organizirati delo v naslednjem sprintu.

Retrospektiva zakljuci posamezni sprint.

Preslikava Scrum dogodkov v pedagoski proces:

Tabela 2: Scrum dogodki pri Studentskem projektu

Scrum dogodek | Kaj pomeniv Scrum

procesu

Primer v pedagoskem procesu

1. Sprint
Planning

Ekipa na zacetku Sprinta
dolo¢i, katere naloge iz
Product Backlog bo
izvedla in s tem opredeli
Sprint Backlog. Doloci
se, kaj bo Sprint Goal.

Studentska skupina pregleda seznam nalog
projekta in se odlodi, katere naloge bo
izvedla v naslednjih dveh tednih (npr. razvoj
koledarja dogodkov v aplikaciji).

Kratek dnevni sestanek
(15 minut) ekipe za
pregled napredka,
identifikacijo ovir in
usklajevanje nadaljnjih
korakov.

2. Daily Scrum

Na zacetku srecanja skupine vsak Student na
kratko pove, kaj je naredil, kaj bo naredil v
nadaljevanju in ali se je pojavila kaksna
tezava. Ker studenti pogosto nimajo
dnevnih srecanj, lahko usklajevalni sestanek
poteka 1-2-krat na teden.

3. Sprint Review | Ekipa predstavi rezultate
Sprinta in pridobi
povratne informacije
deleznikov. V primeru

enomesecnega sprinta

Studentska skupina predstavi delujo¢
prototip funkcionalnosti aplikacije (npr.
pregled dogodkov) ter prejme povratne
informacije izvajalca in Studijskih kolegov iz
drugih skupin. Sprint Review je lahko
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so to najvec stiri ure, pri
krajsih sprintih pa
ustrezno manj.

priloZnost za sprotno povratno informacijo
ucitelja. Trajanje je odvisno od obsega in
trajanja samega sprinta. Dodatne okolis¢ine
so lahko Se Stevilo Studentskih skupin, zato
izvajalec trajanje ustrezno nacrtuje (npr. 20—
45 minut).

4. Sprint
Retrospective

Ekipa reflektira proces
dela in razmisli, kako
izboljsati sodelovanje v
naslednjem Sprintu.

Studenti skupaj razpravljajo, kaj je v skupini
delovalo dobro, katere tezave so se pojavile,
kako jih odpraviti in kako bi lahko delo v
naslednjem sprintu organizirali Se bolj
ucinkovito.




5 Scrum artefakti
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Koncept artefaktov je pogosto najtezje razumljiv zacetnikom. Artefakti pomagajo zagotavljati

preglednost napredka in omogocajo skupini, da se osredotoci na skupni cilj projekta. Scrum

uporablja tri kljucne artefakte, ki predstavljajo delo ali vrednost. Predstavljeni so v tabeli 3

skupaj z mozno preslikavo na pedagoski proces.

Tabela 3: Artefakti in preslikava na pedagoski proces

Artefakt Opis V kontekstu

pedagoskega procesa

Product Backlog | Urejen seznam vseh nalog, ki so potrebne | Seznam vseh projektnih
za dosego cilja (razvoj produkta). Seznam je | nalog skupine Studentov.
obicajno urejen po nujnosti opravljanja
nalog. Zaveza artefakta je Product Goal.

Sprint Backlog Je nacrt dela oz. seznam nalog dolocen za Naloge za 1-2 tedna
posamezni sprint, ki jih je ekipa izbrala iz projektnega dela
Product Backlog. Zaveza artefakta je Sprint | Studentov.

Goal.

Increment Predstavlja konkretni rezultat sprinta, Ustvarjen napredek na
prirast oz. napredek produkta, ki je projektu po dveh tednih,
dokoncan, in mora zadostiti dogovorjenim | ki zadosca kriterijem
kriterijem kakovosti (Definition of Done). uspesnosti.

Idealen napredek pomeni zakljucen izdelek.

Primer: Studenti pri uéni enoti razvijajo prototip mobilne aplikacije za obve$¢anje o
Studentskih dogodkih. Na zadetku projekta skupina skupaj z izvajalcem pripravi seznam nalog
(Product Backlog), s katerimi bodo ustvarili koncni izdelek (prototip aplikacije). Ker skupina
vseh nalog ne more izvesti naenkrat, na zacetku sprinta iz seznama izbere smiselno koli¢ino
nalog, ki jih bo izvedla v prvem obdobju. Te naloge tvorijo Sprint Backlog, ki predstavlja nacrt
dela skupine za ta sprint.

Na primer, skupina se odloci, da bo razvila:

e osnovni uporabniski vmesnik aplikacije,
e osnovno strukturo podatkov za dogodke,
e pregled dogodkov v obliki seznama.

Po zaklju¢ku sprinta skupina predstavi prvi delni rezultat in pridobi povratne informacije. Ta
rezultat predstavlja napredek (Increment), torej konkreten del aplikacije. V nadaljevanju bi
skupina izvedla Se retrospektivo o poteku dela. Nato pa zacrtala delo za naslednje obdobje
(sprint) z novim izborom nalog in ve€ izkusnjami za ucinkovito sodelovanje. Pri tem je aktivno
vkljuéen tudi izvajalec, ki usmerja pogovor retrospektive, opozarja na kriti¢ne tocke in
priloZznosti za izboljSave, ki jih Studenti sami morda ne prepoznajo.

10
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6 Uporaba Scrum v visokoSolskem izobrazevanju

Scrum se dobro dopolnjuje s pristopi projektnega in problemskega ucenja, kjer Studenti

reSujejo kompleksne naloge v skupinah. Vec o projektnem in problemskem pristopu je na

voljo v strokovnih podlagah v iskalniku gradiv na spletni strani didakt.um.si > Gradiva >

Iskalnik gradiv > Pedagoski pristopi.

Pri tovrstnih pristopih Studenti:

sodelujejo v skupinah <> Developers

pripravijo seznam nalog <> Product Backlog

obseZzno delo razdelijo na ve¢ manjsih korakov <> Sprinti

nadgrajujejo in izboljSujejo izdelek, postopen napredek <> Increment

izberejo naloge za posamezni korak <> Sprint Backlog

zasledujejo kon¢ni cilj, ustvariti nek izdelek <> Product Goal

se pogosto usklajujejo, porocajo o delu, izmenjujejo informacije <> Daily Scrum

na vec ¢asovnih mejnikih predstavijo rezultate in pridobijo povratne informacije (na
primer od izvajalca) <> Sprint Review

izvedejo refleksijo o procesu dela in prilagajajo delo <> Sprint Retrospective
sodelujejo z visokoSolskim uciteljem, ki usmerja proces dela in svetuje glede
organizacije <> Scrum Master

sodelujejo z visokoSolskim uciteljem ali imajo vodjo skupine, ki oblikuje vizijo projekta
in skrbi za preglednost in usklajenost seznama zastavljenih nalog <> Product Owner

Posamezni elementi iz ogrodja Scrum lahko pomembno prispevajo k bolj strukturiranemu

projektnemu delu Studentov in spodbujajo aktivno sodelovanje v pedagoskem procesu. Pri

tem ni nujno uporabljati celotnega ogrodja Scrum, temvec lahko izvajalci izberejo le tiste

elemente, ki najbolje podpirajo cilje posamezne u¢ne enote.

Kako lahko elemente pristopa Scrum preslikamo v vloge in delo pri pedagoskem procesu,

prikazuje slika 2.

11
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Slika 2: Uporaba ogrodja Scrum v pedagoskem procesu
Mozni izzivi in didakti¢na priporocila:

Pri uvajanju Scrum v pedagoski proces se lahko pojavijo doloceni izzivi (Anufrieva, 2020;
Gannar in Kilani, 2025). V nadaljevanju izpostavljamo nekatere mozZne s predlaganimi ukrepi
in priporocili.

e Nejasno razumevanje Scrum in njegovih elementov: Studenti lahko doZivljajo pristop
kot zahteven, zlasti zaradi kombinacije vsebinskega u¢enja in posebnosti pri
organizaciji dela. Brez pravega razumevanja namena razli¢nih vlog, dogodkov in
artefaktov, lahko aktivnost vodi v povrsinsko uporabo.

Priporocilo: Na zacetku namenite ¢as strukturirani predstavitvi Scrum (po moznosti na
konkretnem primeru in z vizualizacijo strukture procesa dela). Studenti se tako $e pred
uporabo seznanijo z vsemi elementi in procesom dela. Nekateri avtorji (Gama in Oliveira,
2022; Masson idr., 2023) predlagajo tudi uporabo simulacij in iger (npr. LEGO4Scrum) za
uvodno spoznavanje Scrum, ki lahko povecajo motivacijo in razumevanje pristopa.
Spoznavanje agilnih metod tekom Studija je za Studente koristno, saj preko tega poleg
strokovnega znanja razvijajo Stevilne pomembne prenosljive kompetence. Pristop zato
uvajajte postopno in prilagodite kompleksnost nalog glede na izkusnje Studentov. Kot
izvajalec ohranite mentorsko vlogo oziroma vlogo usmerjevalca, ki skupino Studentov
spodbuja k samoupravljanju in sodelovanju.

e Tezave pri samostojni organizaciji dela: Studenti lahko imajo teZave s samostojnim
nacrtovanjem, razdelitvijo nalog in z upravljanjem casa, Se posebej v zacetni fazi, ko
se s Scrum prvic srecajo.
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Priporocilo: V zacetku ponudite ve¢ podpore (npr. zgled drugega »backloga«, sodelovanje pri
razdelitvi nalog), nato pa postopno spodbujajte skupine k vecji avtonomiji. Kot izvajalec
ohranite mentorsko vlogo oziroma vlogo usmerjevalca, ki skupino Studentov aktivno

spodbuja k samoupravljanju in sodelovanju.

e Neenakomerno sodelovanje v skupini: Eden najpogosteje izpostavljenih izzivov
skupinskega sodelovanja je neenakomeren prispevek ¢lanov in teZzave z neaktivnimi
¢lani. Studenti pogosto izpostavljajo tezave v skupinski dinamiki (neucinkovita
komunikacija, konflikti).

Priporocilo: Pri oblikovanju skupin oblikujte manjse projektne skupine (3-5 Studentov), saj
bo Ze to Studentom lajsalo organizacijo dela. Veckrat sodelujte pri pregledovanju skupne
table in prispevka posameznikov ter redno preverjajte napredek. Po potrebi aktivno
posredujte pri razporejanju nalog. Spremljajte tudi skupinsko dinamiko in ustvarjajte varno
okolje, v katerem vam Studenti predstavijo izzive pri sodelovanju. Morebitne konflikte lahko
predstavite kot priloZnost za ucenje, kjer Studenti ob vasi podpori le-te ucinkovito razresijo.

e Prevelik ali neustrezen obseg dela v posameznem sprintu: Studenti lahko precenijo
svoje zmoznosti in si zastavijo prevelik obseg nalog za sprint, ali pa si ne znajo razdeliti
nalog na manjse enote.

Priporocilo: Zacnite s kratkimi sprinti v trajanju enega ali dveh tednov, kar jim bo omogocilo
pogostej$e preverjanje napredka in sprotno prilagajanje dela. Studente aktivno usmerjajte k
razdelitvi nalog na manjse, obvladljive korake.

e Sibka ali prepozna povratna informacija: Brez povratne informacije ali s premalo
kakovostno povratno informacijo Studenti tezko izboljSujejo svoje delo. lzvedba
pristopa Scrum je lahko zahtevna tudi za izvajalca, ki mora v okviru povratnih
informacij nasloviti tako vsebinske kot organizacijske dele.

Priporocilo: Po vsakem sprintu zagotovite usmerjene povratne informacije o zaznanem
napredku, saj to Studentom pomaga izboljSevati resitve in nacrtovati naslednje korake.

e Povrina ali izpu$éena refleksija (retrospektiva): Studenti pogosto podcenijo pomen
refleksije ali jo izvajajo zgolj formalno.

Priporocilo: Spodbujajte redno skupinsko in tudi individualno refleksijo o poteku dela. V
podporo izvedbi jo lahko strukturirate z usmeritvenimi vprasanji (npr. Kaj je v skupini delovalo
dobro? Katere ovire so se pojavile in jih razresiti? Ali so bile naloge enakomerno porazdeljene
med Studente? Kaj ste se naucili o vsebini in kaj o nacinu sodelovanja? Kako se izboljsati
organizacijo dela v naslednjem sprintu?) . Vkljucite se v kratko obvezno retrospektivo po
posameznem sprintu, saj ta Studentom pomaga razvijati sposobnost kriticnega razmisleka o
lastnem nacinu dela in moZnostih napredka. Studenti naj o glavnih ugotovitvah poroéajo, pri
tem pa kot izvajalec spodbujajte varno okolje za izrazanje mnenj in predlaganje resitev.
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6.1 eduScrum kot pedagoska prilagoditev Scrum

Za pedagoski prostor je zanimiv tudi eduScrum?, ki predstavlja prilagoditev Scrum ogrodja za
uporabo v izobrazevanju. Pri tem ohranja osnovno strukturo Scrum, vendar jo prilagaja
pedagoSkemu kontekstu. Po vzoru Scrum vodica je bil razvit tudi eduScrum vodic, ki je

dosegljiv na uradni spletni strani skupnosti eduScrum. Pristop je namenjen vodenju ucecih se
tako, da se odgovornost za ucenje v vecji meri prenasa z ucitelja na Studente, pri éemer je
poudarek na ucinkovitem doseganju pri¢akovanih uc¢nih izidov. V ospredju ostajajo temeljna
nacela empirizma, znacilna za Scrum: transparentnost, sprotno preverjanje napredka in
prilagajanje dela.

Za razliko od izvornega Scrum, ki je usmerjen v razvoj kompleksnih produktov, je eduScrum
usmerjen v u¢enje, sodelovanje in osebni razvoj studentov. Ob vecji odgovornosti Studentov
za Studijsko delo se krepijo motivacija, sodelovanje in kakovost u¢enja. Avtorji eduScrum
izpostavljajo koristno povezavo s personaliziranim u¢enjem in razvojem stirih kljucnih
kompetenc 21. stoletja: ustvarjalnosti, sodelovanja, komunikacije in kriticnega misljenja.

Ce Scrum strukturira delo, eduScrum strukturira uéenje. V eduScrum so prisotne t. i.
»Celebration Ceremonies«, ki predstavljajo kljuéne dogodke v procesu ucenja. Ti so
primerljivi z dogodki v Scrum (nacrtovanje, delo v krajsih ciklih, pregled in refleksija), le da so
prilagojeni pedagoskemu kontekstu. Poudarjajo motivacijo, sodelovanje ter prepoznavanje
dosezkov. Nacrtovanje je usmerjeno v to, da Student razume pri¢akovane u¢ne izide,
Studijsko delo se osredotoca na njihovo doseganje, kratki sprotni sestanki pa so usmerjeniv
to, da Studenti razvijajo odgovornost do ucenja. Pregledi omogocajo, da Studenti pridobijo
povratno informacijo, retrospektiva pa krepi refleksijo.

V eduScrum je nekoliko drugacna tudi razporeditev vlog. Ucitelj je nosilec hibridne vloge, ki
zdruZuje odgovornosti vlog Product Owner in Scrum Master. Je tisti, ki izbira vsebine in
opredeli uéne izide, doloca kriterije uspeha in preverja njihovo doseganje. Ob tem studentom
predstavi eduScrum in nato spremlja predvideno strukturo uéenja. Pri tem je Se vedno
odgovoren za podporo vsakemu Studentu (npr. preko dodatne razlage, podajanja primerov)
in za spodbujanje sodelovanja znotraj skupine ter med skupinami. V tem kontekstu lahko kot
»produkt« razumemo Studentovo znanje, napredek po vsakem ciklu uéenja pa njegovo
nadgradnjo. Ucitelj pri tem postavi okvir, znotraj katerega Studenti samostojno nacrtujejo
delo. Kriteriji uspeha »Celebration Criteria« predstavljajo jasne kriterije uspeha in so
primerljivi z rubrikami. Skozi jasno zastavljene kriterije uspeha eduScrum omogoca vecjo
preglednost pricakovanj, podpirajo samoregulacijo in odgovornost Studentov za Studijske
rezultate (ucne izide).

Studentske skupine so tudi v eduScrum samoupravljajoée. Priporo¢ena velikost skupine je od
Stiri do pet Studentov, oblikuje pa jih uitelj, ki predhodno preuci njihove znacilnosti. Znotraj
skupine ima eden od ¢lanov posebno vlogo, t. i. »Team Captain«. To ni vodja skupine, temvec

leduScrum?® je registrirana znamka ustanovitelja skupnosti eduScrum team, Willyja Wijnandsa.
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enakovreden ¢lan, ki ima zadolzitev, da skrbi za preglednost dela z rednim belezenjem vseh

nalog v skupen seznam potrebnih nalog za doseganje u¢nega cilja na posebno tablo. Ucitelj je

tisti, ki opolnomoci izbranega Studenta za to vlogo. Del odgovornosti za usmerjanje ucenja

ostaja na ucitelju, se pa s asom in izkuSnjami lahko ve¢ odgovornosti prenese na tega

Studenta.

Posebnost eduScrum je, da poleg osnovnih elementov Scrum poudarja tudi nekatere

dodatne didakti¢ne vidike oz. priloZnosti:

a)

b)

d)

e)

Nacrtno oblikovanje skupin (» Team Formation«): Ucitelj premisljeno oblikuje
heterogene skupine Studentov glede na razli¢ne potrebe in tudi razlicne interese, tako
da se ¢lani med seboj ustrezno dopolnjujejo. V pedagoskem smislu to omogoca
ucenje drug od drugega, razvoj medosebnih kompetenc in vecjo vklju¢enost.

Vizualna tabla (»the Flap«): Flap je skupen pregleden seznam vseh nalog, ki so
potrebne za dosego ucnega izida. Obicajno vkljuCuje kronolosko urejene posamezne
naloge in stanje nalog, dogovore, kriterije uspeha in napredek skupine. Za azurnost
skrbi »Team Captain«, vendar so za vsebino odgovorni vsi ¢lani skupine, vpogled pa
ima tudi ucitelj. Ta tabla se tekom Studijskega dela dopolnjuje oz. nadgrajuje. Preko
vizualizacije lajsa vpogled v napredek skupine.

Nacrtovanje dela na podlagi ucnih izidov: V eduScrum je delo (u€enje) v posameznih
sprintih jasno povezano z vnaprej doloc¢enimi u¢nimi izidi. Namesto da bi se Studenti
osredotocali zgolj na izvedbo nalog, je v ospredju vprasanje, kaj naj bi se z u¢enjem
doseglo. Tak pristop spodbuja tudi razmislek o smislu nalog in laZji povezavi z uénimi
izidi.

Spremljanje napredka (»Run Up Chart«): »Run Up Chart« je grafi¢ni prikaz za
spremljanje napredka skupine skozi ¢as, ki kaze, koliko dela je skupina Ze opravila
glede na razpoloZljiv ¢as (npr. Stevilo sre¢anj oziroma kontaktnih ur). Je del table
»Flap«. Studenti lahko na podlagi grafa sami ocenijo, ali napredujejo skladno z
nacrtom in po potrebi prilagodijo svoje delo.

Kratko usklajevalno srecanje (»Stand up«): Stand up je kratko (priblizno 5 minut)
sreanje skupine, na katerem clani skupine uskladijo delo in prepoznajo morebitne
ovire. V podporo so usmeritvena vprasanja: Kaj sem naredil/-a od zadnjega sre¢anja?
Kaj bom naredil/-a danes? Katere ovire motijo moje ali skupinsko delo? V
pedagoskem smislu ta element spodbuja redno komunikacijo in sodelovanje ter
razvija odgovornost posameznika do skupine. Stand up ima v eduScrum podobno
vlogo kot Daily Scrum v izvornem Scrum, vendar obi¢ajno ne poteka vsak dan, saj se
skupina ne sre€uje tako pogosto.
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f)

g)

m

i
Dogovori ¢lanov skupine (»Definition of Doing«): Gre za dogovore Studentov, ¢lanov
skupine o tem, kdaj je njihovo delo res zaklju¢eno. Povezuje se z »Definition of Done«.
Ti dogovori se povezujejo z opredeljenimi kriteriji uspeha. Clani skupine si na primer
zastavijo dogovore: »vsak ¢lan skupine je sposoben samostojno povzeti vsebinsko
poglavje«. Ta element povecuje jasnost pri¢akovanj med Studenti in zmanjSuje
nesporazume.

Dogovori o spodbudnem okolju (»Definition of Fun«): Predstavlja dogovore o tem,
kakSno okolje si skupina Zeli ustvariti, pri ¢emer je v ospredju pozitivnho vzdusje, v
katerem je prisotna na primer odprta komunikacija, spoStovanje in medsebojna
podpora. Didakti¢no je ta element posebej pomemben, saj spodbuja psiholosko
varnost in krepi sodelovanje in zaupanje. Gre za element, ki presega zgolj organizacijo
dela in vkljucuje tudi socialno-Custveni vidik u€enja, kar je pri skupinskem delu
kljuénega pomena.
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7 Primeri uporabe v izobrazevanju

V literaturi najdemo vec primerov uporabe Scrum in njegove prilagoditve eduScrum na
razlicnih studijskih podrocjih. Spodaj so predstavljeni izbrani primeri iz visokoSolskega
prostora.

Fizika:

V $tudiji na podrocju poucevanja fizike (Lourakis in Petridis, 2023) so Scrum uporabili za

organizacijo skupinskega dela Studentov pri reSevanju nalog (Physics Il) v ¢asu Studija na
daljavo. Studenti so delali v skupinah, uporabljali kratke iteracije in redno preverjali
napredek. Del Studentov pa ni sodeloval v Scrum nacinu dela. Rezultati so pokazali vecjo
vklju€enost Studentov v proces ucenja, izboljSanje mehkih vesc¢in (komunikacija, timsko delo,
re$evanje problemov) in pozitiven odnos $tudentov do sodelovalnega dela. Studenti, ki so
sodelovali v Scrum, so imeli tudi viSje ocene. Avtorja opisujeta zaznano postopno izgradnjo
varnosti znotraj skupine. Studenti so bili sprva bolj zadrZani, preko spodbud in rednih sre¢anj
pa so se scasoma opogumili ter odprto izrazili kje zaznavajo, da imajo Sibke tocke. Avtorja sta
zaznala tudi izboljSanje vescin v organizaciji in upravljanju s ¢asom.

Biologija:

Naslednji primer se povezuje s Studijskim predmetom biologije na univerzitetnem
izobrazevanju (North Dakota State University), kjer so Studenti opravljali predmet s t. i. CURE
formatom (angl. course-based undergraduate research experience). V okviru predmeta so
Studenti v skupinah delali na raziskovalnih projektih, pri éemer so uvedli prilagojeno razli¢ico
Scrum. Visokosolski ucitelj je prevzel vlogo Product Owner in je dolocal cilje ter pricakovanja.
Asistent je prevzel vlogo Scrum Master, Studente podrobno seznanil s Scrum okvirjem in
kasneje skrbel za proces dela. Studenti so bili v skupine razporejeni na podlagi vsebinskega
interesa. Pri delu so samostojno nacrtovali tedenske naloge. Vsaka skupina je vodila posebne
zapiske (v skupni rabi preko Google dokumentov), kjer so belezili, kaj kdo dela, kaj je
opravljeno. V okviru kontaktnih ur so namenili 15 minut Scrum aktivnostim (Sprint
Retrospective in Sprint Planning na zacetku, ter kratek sestanek ob koncu). Izvajalci, avtorji
raziskave, so ugotovili, da so ob takem nacinu dela Studenti porocali o boljSi komunikaciji,
boljsSi organizaciji, ¢utili so tudi ve¢ odgovornosti do dela. Nacin organizacije dela s Scrum
ogrodjem bi Studenti uporabili tudi v prihodnje (tudi kasneje v delovnem okolju). Med
izpostavljenimi pomanijkljivostmi s strani manjSega deleza Studentov je bilo zaznati, da so
nekateri zvezek z zapiski o procesu dela dozivljali kot nepotrebno birokratsko delo. Raziskava
o predstavljenem primeru (Hackerson, Evenson in Momsen, 2025) je bila sicer izvedena na

zelo majhnem vzorcu (17), zato rezultatov ne gre posplosevati.
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Biologija (primer iz raziskovalnega okolja):

Primer prihaja iz [aboratorija za biologijo na Leiden University, kjer je interdisciplinarna

skupina raziskovalcev sodelovala pri kompleksnem raziskovalnem projektu s podrocja
biologije. V raziskovalni skupini so delo organizirali po principih Scrum z namenom izbolj$anja
sodelovanja, preglednosti dela in usklajevanja razli¢nih strokovnjakov. Delo je potekalo v
sprintih (4-6 tednov), pred zacetkom posameznega sprinta pa so raziskovalci skupaj dolocili
naloge in cilje. Redna kratka srecanja so bila namenjena usklajevanju napredka,
prepoznavanju teZav in nacrtovanju nadaljnjega dela. Pomembno vlogo je imela tudi vizualna
tabla za spremljanje nalog in napredka projekta. Avtorji porocajo, da je uporaba Scrum
izboljsala sodelovanje med ¢lani raziskovalne skupine, povecala preglednost dela ter olajsala
koordinacijo kompleksnega interdisciplinarnega raziskovanja. Raziskovalci so posebej
izpostavili, da je Scrum zaradi iterativnega nacina dela primeren tudi za raziskovalno delo,
kjer so cilji pogosto nejasni ali se med procesom spreminjajo. Projekt so uspesno zakljucili v
razmeroma kratkem ¢asu (10 mesecev od zacetka raziskave do sprejetja ¢lanka v objavo).
Primer kaZe, da je Scrum uporaben tudi v akademskem raziskovalnem okolju, zlasti pri
projektih, kjer sodelujejo interdisciplinarne skupine.

Ekonomske in poslovne Studije:

V magistrskem programu s podrocja digitalne transformacije so eduScrum uporabili pri
predmetu agilnega projektnega managementa, ki ga je obiskovalo 25 Studentov (Neumann in
Baumann, 2021). Studenti so v okviru predmeta resevali realne probleme gospodarstva. V

sodelovanju s Stirimi podjetji so izvajalci pripravili projektne naloge, ki so bile oblikovane s
konkretnimi izzivi (npr. analiza pojava, razvoj modela za uvedbo novega pristopa v podjetju).
Naloge so bile strukturirane v obliki »backloga«, kar je Studentom omogocilo pregledno
naértovanje dela. Studenti so bili nato razdeljeni v &tiri skupine (eduScrum ekipe), vsaka
skupina je delala na enem projektu. Delo je potekalo iterativno, v krajsih ciklih, pri cemer so
Studenti samostojno nacrtovali naloge, spremljali napredek in sproti prilagajali delo. Pristop
so izvajali najprej v Zivo, nato pa tudi na daljavo (v ¢asu zaprtja). Avtorja porocata, da so
Studenti pozitivno vrednotili delo na realnih problemih iz prakse (relevantnost ucenja), v
¢lanku opisujeta tudi visoko stopnjo angaziranosti in aktivne vkljuenosti ter o primernosti
uporabe pristopa za izvedbo pedagoskega procesa na daljavo, ki se je izkazala kot ustrezna.

Umetnost:

Primer s podrocja Studija likovne pedagogike (Leyva Haza, Hurtado Guerra in Véliz, 2022)

ponuja vpogled v vpeljavo eduScrum pri predmetu umetniskega ustvarjanja, kjer so studenti
sodelovali pri razvoju skupnega umetniskega projekta. Cilj je bil preseci tradicionalno
individualno delo in spodbuditi sodelovalno ustvarjanje. Projekt je bil usmerjen v ustvarjanje
tridimenzionalnega umetniskega izdelka, pri ¢emer so Studenti sodelovali pri nacrtovaniju,
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izvedbi in sprotnem vrednotenju dela. Proces je vkljuéeval jasno razdeljene naloge, kriterije
uspeha (v obliki rubrik) in redno spremljanje napredka. Poseben poudarek je bil na
sodelovanju, izmenjavi idej ter skupnem odlo¢anju v ustvarjalnem procesu. Rezultati so
pokazali postopno izboljSevanje kakovosti izdelkov skozi posamezne faze projekta ter
pozitiven vpliv na motivacijo in sodelovalno uéenje. Studenti so razvijali tako umetnike kot
tudi socialne in organizacijske kompetence. Primer kaZe, da je eduScrum primeren tudi za
podrocja, kjer prevladuje individualno delo, saj omogoca strukturirano sodelovanje in
podpira ustvarjalni proces skozi iterativno delo in sprotno refleksijo.

Turizem:

Primer uporabe Scrum s Studenti turizma v okviru poucevanja strokovnega angleskega jezika,
kjer so studenti razvijali komunikacijske kompetence skozi projektno delo. Studenti so
sodelovali pri reSevanju nalog, povezanih z realnimi situacijami v turizmu (npr. priprava
turisti¢nih produktov, predstavitev turisti¢nih destinacij, komunikacija s strankami). Uéenje je
potekalo iterativno, v krajsih ciklih, z rednim preverjanjem napredka in prilagajanjem dela.
Posebnost pristopa je bila integracija vsebinskega in jezikovnega ucenja, pri ¢emer so
Studenti razvijali strokovno terminologijo, komunikacijske spretnosti in sposobnost
sodelovanja v timu. Rezultati so pokazali, da tak nacin dela spodbuja vecjo aktivho
vklju€enost Studentov, izboljSuje komunikacijo v tujem jeziku ter povecuje obcutek
relevantnosti ucenja, saj so naloge povezane z realnimi delovnimi situacijami. Avtorja
(Gragera in Soto Déniz, 2024) poudarjata zaznano bolj dinamic¢no, sodelovalno in prakti¢no

usmerjeno ucenje, ki Studente bolje pripravlja na zahteve delovnega okolja v turizmu.
Studenti so skozi anketo porocali o lastnih zaznavah, med drugim o izbolj$anih kompetencah,
izboljsanih vescinah organizacije dela, timskega dela, upravljanja s ¢asom idr. Zaradi izvedbe,
ki je temeljila na projektnem delu, se je po poroc¢anju avtorjev zmanjsalo tudi izostajanje.

Racunalnistvo:

V okviru magistrskega Studija racunalnistva (predmet podatkovnega rudarjenja) so eduScrum
uporabili za organizacijo u¢nega procesa z namenom povecanja aktivne vkljuéenosti
$tudentov (Andersson in Kroisandt, 2025). Studenti so delali v manjsih skupinah,

organiziranih kot eduScrum ekipe, pri cemer so prevzeli odgovornost za nacrtovanje in
izvedbo dela. Ucni proces je bil strukturiran v sprinte, ki so vkljucevali uvodni »Kick-off«,
samostojno delo v skupini (»Doing«), pregled rezultatov (»Review«) in refleksijo
(»Retrospective«. Naloge so bile organizirane v obliki backloga, izvajalec pa je imel vlogo
»Product Owner, ki je dolocal uéne cilje in kriterije kakovosti, ter ohranil vlogo mentorja, ki
je skupine spremljal in podpiral. Posebnost izvedbe je bila, da je delo potekalo samostojno
(izven kontaktnih ur), kar je dodatno poudarilo odgovornost Studentov za lastno ucenje.
Izvedli so 11 sprintov v trajanju enega tedna. Vsakemu sprintu je sledil pregled napredka, v
okviru katerega je izvajalec izvedel kviz, kjer so posamezne skupine tekmovale med seboj.
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Zadnja dva tedna sta bila namenjena razreSevanju odprtih vprasanj studentov. Rezultati so
pokazali vecjo aktivno vkljucenost Studentov v proces ucenja, pozitivnho zaznavanje
sodelovalnega nacina dela in potencialno zmanjsanje neuspesnosti (visja prehodnost v
primerjavi s tradicionalno izvedenim predmetom). Avtorja sta opozorila na zaznano
zmanjsanje aktivnosti pri Studentih skozi ¢as, za kar sta predlagala vkljucitev vec obveznih

nalog, ki bi prispevali k vzdrzevanju motivacije skozi celotno obdobje izvedbe.
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