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SCRUM (от английского «схватка») — это

способ управления проектами для

небольших команд, который помогает

быстро двигаться к цели и гибко

реагировать на изменение внешних

условий.

Путь к цели разбивается на отдельные

проекты, которые выполняют небольшие

команды за короткое время.

Суть SCRUM — командная работа и

грамотное распределение задач. Команда

от четырех до восьми человек работает

короткими циклами — спринтами (Sprints). 2
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СПРИНТ (SPRINT) 

период, за который команда 

должна выполнить 

определенный набор задач и 

получить готовый 

промежуточный результат

ДЕЙЛИ (DAILY) 

ежедневные встречи для 

планирования и координации

SCRUM-ДОСКА 

инструмент, который позволяет 

следить за актуальными 

задачами

ТЕРМИНОЛОГИЯ SCRUM
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БЭКЛОГ (PRODUCT 
BACKLOG) 
ИСПОЛЬЗОВАНИЯ

Нераспределенный

список всех задач



ПРИНЦИП 
РАБОТЫ 
EDUSCRUM
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Планирование 
проекта

Формирование 
команд. 

Работа над 
проектом Обзор 

проекта.

Ретроспектива. 
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1. Создание интерактивного словаря на основе

лексики игры Dota 2

1. Перевод 1 главы манги

Две команды: 8 и 6 человек.

Scrum Master - Product Owner - Developers

Сроки: 2 недели. 

В рамках работы над проектом происходит работа с eduScrum-доской

Презентация плакатов и оценивание работ остальных групп

Заполнение листа самоконтроля, рефлексия

Планирование 
проекта

Формирование 
команд. 

Работа над 
проектом

Обзор проекта.

Ретроспектива. 



ИЗУЧЕНИЕ ИНТЕРЕСОВ ШКОЛЬНИКОВ

- Компьютерные игры 

- Манга

- Сериалы и т.д.

ПЛАНИРОВАНИЕ 
ПРОЕКТА
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ВЫБОР ТЕМЫ

Компьютерная игра Dota 2 и манга Shaman King 

. 



7

Задания по проекту:

1. Создание интерактивного словаря на основе лексики игры

Dota 2

2. Перевод 1 главы манги.

ПЛАНИРОВАНИЕ 
ПРОЕКТА



СОЗДАНИЕ СЛОВАРЯ 

ПО ИГРЕ ДОТА 2

8 человек

ФОРМИРОВАНИЕ КОМАНД

ПЕРЕВОД МАНГИ

6 человек
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РАБОТА НАД 
ПРОЕКТОМ

Заполнение обучающимися 

доски



ОБЗОР ПРОЕКТА

10



11

ПРИМЕР РАБОТЫ СО СЛОВАРЕМ

Пример 

перевода манги



РЕТРОСПЕКТИВА
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Что 
понравилось:

-Связь с реальным увлечением и 

интересами

- Почувствовали себя профессионалами-

разработчиками проекта

-каждый день новая задача

- Наглядный успех на Scrum-доске

Что нужно 
изменить:

-нужно учитывать не только 

результат всей команды, но и 

личный вклад участника

-возможность выбирать Scrum 

– мастера каждую неделю
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