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“Agile with Trello” для Развития Навыков Работы в Команде 

Соавторы:
[bookmark: _GoBack]Мария Сергеевна Плахотник, доцент департамента Менеджмента и Мария Андреевна Малинина, учебный ассистент и студент 2 курса ОП «Менеджмент и Аналитика для Бизнеса» (магистратура), НИУ ВШЭ (Санкт-Петербург)

Дисциплина: 
«Менеджмент» (преподаётся на английском языке) на ОП «Международный Бизнес и Менеджмент» (обязательный предмет), 1 курс (218 студентов) и ОП «Экономика», (предмет по выбору), 1 курс (60 студентов)

Цель: 
Проект направлен на развитие навыков работы в команде в процессе решения конкретной и актуальной бизнес-задачи с использованием современного подхода Agile у студентов 1 курса бакалавриата, изучающих международный бизнес и менеджмент.

Актуальность: 
Актуальность проекта обусловлена несколькими основными факторами:

1) Сегодня, Agile является одним из новых эффективных методов управления проектной работой в организациях, принадлежащих разным сферам экономики и промышленности, как в России (например, Центробанк, BIOCAD) так и за рубежом. 
2) Изучение как классических, так и современных подходов к управлению организациями и командами является одной из целей дисциплины «Менеджмент».
3) Данная дисциплина предусматривает не только овладение студентами специальными знаниями и понятиям в интенсивном формате (8 семинаров и 7 лекций), но и их применение в прикладных задачах, которые позволят максимально приблизить опыт студентов в процессе обучения с опытом работы в реальных компаниях, что особенно важно для первокурсников, которые не имеют опыта работы. Таким образом, работая в Agile, первокурсники понимают, как один из подходов в менеджменте, о которых они читают в литературе, работает на практике. 
4) Развитие навыков работы в команде, которые являются ключевой составляющей профессии менеджера, включено в задачи дисциплины «Менеджмент». Работая в Agile, студенты приобретают такие навыки, используя обязательные церемонии и инструменты и выполняя определенные роли. 
5) Проект помогает развить большой спектр знаний, умений и навыков, заложенных в задачах дисциплины и указанных в ПУДе (например, понять и объяснить влияние контекста на бизнес-практики; определить способы и сложности внедрения инноваций и организационных изменений; определить сильные и слабые стороны решений и практик организации; определить цели, задачи, и бизнес-стратегию на основе анализа контекста и организации). 

Преимущества: 
Главные преимущества проекта заключаются в том, что он

1) Занимает 4 недели, что позволяет его реализацию в рамках дисциплин, рассчитанных на разное количество модулей\часов.
2) Может быть использован в формате онлайн, оффлайн, и смешанном.
3) Стимулирует самостоятельность и самоуправление в командах и, соответственно, опирается на постоянное взаимодействие членов команды друг с другом. Контроль за выполнением этапов или элементов проекта осуществляется во-многом тоже самими студентам, а не преподавателем или учебным ассистентом. 
4) Может быть легко адаптирован к использованию в других дисциплинах путем изменения ставящейся перед студентами задачи (продукта) при полном сохранении организации преподавания.
5) Основан на применении современных цифровых инструментов (платформа Trello), что позволяет максимально «погрузиться» в работу в команде, делая обучающий процесс более эффективным и увлекательным.

Техническая база:
· Платформа Trello (бесплатная) https://trello.com/
· Мобильное приложение Trello (бесплатно)
· Аналогами Trello могут быть сервисы Битрикс24 (бесплатно), Flowly (бесплатно), OkoCRM (платно)
· Интернет
· MSWord
· Разработанные учебные материалы

Организация преподавания:
Проект основан на Agile-подходе под названием Scrum. Это крайне широко используемый во многих сферах подход (IT, образование), основанный на работе кросс-функциональных команд равными отрезками времени с регулярной обратной связью. В Scrum есть обязательные церемонии, роли и инструменты.

Проект направлен на изучение студентами конкретной задачи с целью создания определенного продукта, который заказывает клиент (Client). Клиентом может быть как преподаватель, так и представитель бизнеса или другой организации. Клиент ставит задачу перед командами на кратком общем собрании и даёт обратную связь, включая оценку, каждой команде во время её промежуточного и итогового отчета. 

Задачей может быть любое задание, которое могло бы быть интересно и полезно студентам и максимально приближенно к рабочему заданию в реальной организации. Продукт — это результат выполнения задачи. Продуктом может быть разработанный бизнес-план, SWOT анализ, пакет предложений по улучшению процесса или технологии, бизнес-тренинг, и пр.

В проекте также принимает участие владелец продукта (product owner), который разрабатывает общий единый план работы и сроки для команд, регулярно даёт командам обратную связь по ходу работы и во время её промежуточного и итогового отчета, включая выставление оценки. Владелец продукта готовит все материалы, необходимые для понимания командами (студентами) проекта, включая, например, доски Trello для каждой команды, краткое описание каждого спринта (краткое описание первого спринта находится в Приложении 1), инструкцию по функционалу Trello (см. Приложение 2), краткое пояснение метода Agile (см. Приложение 3), общее описание проекта (см. Приложение 4), и описание ролей (см. Приложение 5). Все документы размещают в Trello для изучения и использования каждой командой. 

Для контроля глубины проработки и соблюдения требований заказчика, все команды получают одинаковое задание и одного product owner. Наличие одного задания и product owner позволяет студентам обсудить свои успехи и сложности в процессе работы над проектом и сравнить свой продукт с результатами других команд во время презентации проекта. Такой подход позволяет студентам проанализировать свои решения и действия. В роли product owner может быть учебный ассистент, студент магистратуры, выпускник, работающий в компании, которая использует Agile, или представитель бизнеса. В данном проекте, в роли product owner выступала одна студентка магистратуры, которая была учебным ассистентом по дисциплине и имеет опыт работы в Agile.

Проект выполняется в командах, состоящих их 4-6 человек, каждый выполняет определённые роли (как минимум одну, но не более двух) на всём протяжении проекта: лидер (scrum master), менеджер по связям (company liaison), эксперт по организационным изменениям (organizational change expert), эксперт по развитию индустрии (industry expert), и специалист по коммуникациям (communications associate). Подробное описание ролей находится в Приложении 5.

Проект включает два спринта (этапа), каждый из которых занимает 10 дней и направлен на достижение двух разных, но взаимосвязанных целей: (1) Сбор и анализ первичных и вторичных данных для изучения заданной задачи и (2) Разработка пакета предложений (продукт) для решения заданной задачи. Во время работы над каждой целью, студенты развивают большой спектр знаний, умений и навыков, заложенных в задачах дисциплины и указанных в ПУДе. Основные элементы проекта представлены в Таблице.

Таблица 
Основные Элементы Проекта
	Элемент
	Спринт 1
	Спринт 2

	Цель проекта
	Сбор и анализ первичных и вторичных данных для изучения заданной задачи 
	Разработка пакета предложений для решения заданной задачи

	Задачи дисциплины (из ПУДа)
	Понять и объяснить влияние контекста на бизнес-практики;
Определить способы и сложности внедрения инноваций и организационных изменений.
	Определить сильные и слабые стороны решений и практик организации;
Определить цели, задачи, и бизнес-стратегию на основе анализа контекста и организации. 

	Продолжительность
	10 дней
	10 дней

	Обязательные встречи в команде
	1 спринт-планирование
4-10 «stand-ups» (5-10 минут)
1 спринт-итоги
	1 спринт-планирование
4-10 «stand-ups» (5-10 минут)
1 спринт-итоги

	Отчетность перед заказчиком
	Предварительные результаты
	Итоговые результаты

	Форма отчётности
	PPT-презентация (7 минут)
	PPT-презентация (10 минут)
Бизнес-резюме основных результатов (3 страницы). 




Каждая команда обязана встереться в любом удобном формате несколько раз на протяжение каждого из двух спринтов: 
(1) 1 спринт-планирование - в начале спринта для обсуждения цели, распределения задач по членам команды (ролям) и согласованию сроков.
(2) 4-10 «stand-ups» (5-10 минут) – короткие встречи для обсуждения текущих проблем, задач, сроков.
(3) 1 спринт-итоги – после представления результатов заказчику для анализа успеха команды

Способы взаимодействия со студентами:
Владелец продукта регулярно даёт командам обратную связь по ходу работы и во время её промежуточного и итогового отчета, включая выставление оценки. Владелец регулярно просматривает доски в Trello и комментирует прогресс студентов, при необходимости напоминает о предстоящей обязательной встречи, даёт пояснения по взаимодействию в компании и требованиям и отвечает на все другие вопросы. Это общение происходит с использованием Trello, корпоративной почты и гугл-таблицы. В целом, проект опирается на постоянное взаимодействие членов команды друг с другом и, соответственно, контроль за выполнением этапов или элементов проекта осуществляется во-многом тоже самими студентам, а не преподавателем или учебным ассистентом.  

Оценивание работы студентов:
Оценивание работы студентов происходит в форме PPT-презентации (7 минут) после первого спринта и PPT-презентации (10 минут) и бизнес-резюме основных результатов (3 страницы) после второго спринта. Оценивание делает клиент и владелец продукта, используя общую шкалу оценивания работ, включенную в ПУД, и дополнительную шкалу (см. Приложение 6). 

Итоговая оценка рассчитывается следующим образом: PPT-презентации (Спринт 1) – 20%; PPT-презентации (Спринт 2) – 50%; бизнес-резюме (Спринт 2) – 30%
За минимальное, «поверхностное» использование Trello итоговая оценка снижается на 20%. 

Ограничения:
1) Студентам может быть сложно соответствовать всем трем критериям из-за их новизны: Команда должна 
a. быть иерархически плоской, 
b. поровну распределять ответственность за проект между своими членами и 
c. быть мотивированной на достижение результата. 

2) Длительность (4 недели) и непрерывность проекта не всегда может соответствовать расписанию или учебному плану дисциплины. Продолжительность каждого спринта и сроки выполнения могут варьироваться в зависимости от расписания или учебного плана, что должно быть учтено при разработке материалов проекта. 

3) Product owner должен регулярно давать обратную связь по проекту, что не всегда возможно (из-за расписания, загруженности или числа команд). При большом числе команд, следует включить несколько человек в качестве product owner.

4) Проект предполагает знание и понимание командами как основных принципов и ценностей Agile, так и элементов Scrum (ролей, ритуалов, инструментов). Преподаватель дисциплины должен дать командам возможность ознакомиться с этими особенностями до начала работы над заданием (например, создать материалы для ознакомления в командах, провести вводную мини-лекцию, или создать гид для самообучения в командах со ссылками на источники и вопросами).

5) Проект направлен на ознакомление с основными элементами и принципами подхода Agile. Подобные проекты на основе Agile могут быть использованы в проектных семинарах, а также в других дисциплинах на втором, третьем и четвёртых куре, возможно в расширенном формате, с более сложными заданиями и product owners из разных компаний. В данной дисциплине, это лишь одно из заданий, оценка за который составляет 20% от итоговой оценки.


Мы получили очень положительные отзывы студентов по этому проекту. Они говорили, что приобрели много полезных навыков командной работы. Студенты особенно отмечают полезность чёткого разделение ролей, использование спринтов, частого общения друг с другом, и поддержку владельца продукта. Также они были рады, что проект был основан на взаимодействие с реальными компаниями, которые студентам надо было найти, изучить и собрать первичные и вторичные данные.   


